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Diese Arbeit behandelt das Thema transmediales Storytelling im nonfiktionalen Bereich 
und wie ein solches Format entsteht und funktioniert. Im ersten Teil der Arbeit werden 
die Grundlagen zu diesem Thema geschaffen. Es wird zunächst geklärt welchen Ur-
sprung eine Geschichte hat und wie diese aufgebaut ist.  Des Weiteren wird erläutert 
welche Beziehung das Erzählen einer Geschichte und die neuen Medien zueinander 
haben.  Es folgt eine Einführung in das Thema des transmedialen Storytellings, welche 
klären soll, worum es bei dieser neuen Erzählweise geht, welche Besonderheiten sie 
auszeichnet und aus welchen Bestandteilen sie aufgebaut ist. Danach  wird erläutert, 
welche Kriterien ein nonfiktionaler Film erfüllen muss und welche Formate unter diese 
Kategorie fallen. Im zweiten Teil der Arbeit wird als Praxisbeispiel das Doku-Drama „14 
– Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ vorgestellt. Dieses Projekt wird erst in den Bereich 
der nonfiktionalen Filme eingeordnet und dann in Hinblick auf die Entwicklung als trans-
mediales Storytelling Projekt untersucht. Das darauf folgende Kapitel soll auf die Chan-
cen und Risiken eines transmedialen Formats im nonfiktionalen Bereich aufmerksam 
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Seitdem der Mensch existiert, erzählt er Geschichten. Dies ist in seinem Wesen grund-
legend verankert und für das gesellschaftliche Zusammenleben von elementarer Bedeu-
tung. Informationen und Erfahrungen werden in Geschichten verpackt und an 
nachfolgende Generation weitergegeben um das erworbene Wissen zu erhalten. Doch 
das Erzählen von Geschichten hat sich im Laufe der Zeit zusammen mit dem Menschen 
verändert. Durch die technische Entwicklung wurden Geschichten festgehalten, digitali-
siert und gespeichert. So ist es dem Menschen möglich auch sehr alte, historische Ge-
schichten zu erhalten und weiterzugeben. Viele der existierenden Geschichten sind 
ausgedacht, enthalten nur wenige Fakten, die umfangreich ausgeschmückt wurden, um 
unterhaltend auf den Zuhörer zu wirken. Doch es sind die Geschichten, die von der Ver-
gangenheit erzählen und das ausmachen, was wir heute individuell und als Gesellschaft 
sind, die über viele Jahre hinweg nach wie vor Interesse wecken. Die Geschichten, die 
die reale Welt behandeln und nicht der Kreativität eines einzelnen entspringen, also non-
fiktionale Geschichten, bleiben trotz ihres historischen Charakters stets aktuell. Sie wur-
den anfangs mündlich übermittelt, dann niedergeschrieben und später sogar verfilmt. Es 
waren zwar immer die gleichen Personen und Ereignisse von denen erzählt wurde, doch 
durch die unterschiedliche Darstellungsweise, wurde der Mensch immer wieder aufs 
Neue dazu motiviert sich der Geschichte zu öffnen. Durch die rapide Entwicklung neuer 
Medien, entstanden auch neue Erzählweisen. Auch im Zuge der stärker werdenden Me-
dienkonvergenz, der Annäherung der neuen Medien zueinander, entstand eine Form 
des Erzählens, die die individuellen Fähigkeiten aller verschiedenen Medien nutzen 
kann, um aus einer alten Geschichte ein neues Erzählerlebnis zu machen. Das medien-
übergreifende Geschichtenerzählen, in englischer Sprache transmediales Storytelling 
genannt.  
In der vorliegenden Arbeit sollen nun verschiedene Fragen geklärt werden, die den Zu-
gang zum Thema des transmedialen Storytellings im nonfiktionalen Bereich ermögli-
chen. Die Grundlagen und  Besonderheiten dieser neuen Erzählform sollen erläutert 
werden, um sie von den bereits bekannten und etablierten Formaten abgrenzen zu kön-
nen. Durch genaue Betrachtung der Charakteristika des transmedialen Storytelling wird 
versucht herauszufinden ob sich eine Vorgehensweise für die Entwicklung eines solchen 
Formats bereits etabliert hat oder ob der Entwurf einer solchen möglich ist. Außerdem 
soll neben diesem Thema ebenfalls ein Einblick in den Bereich der nonfiktionalen For-
mate gewonnen werden, um zu erfahren, ob sich transmediales Storytelling auch auf 
solche Projekte anwenden lässt. Dies soll anhand des Beispiels des Doku-Dramas „14 
– Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ herausgefunden werden.  
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2 Was ist Erzählen? Warum erzählen wir uns 
Geschichten? 
Die Fähigkeit Geschichten zu erzählen ist der entscheidende evolutionäre Vorteil des 
Menschen gegenüber dem Tier.1 Mensch sein bedeutet, jahrhundertelang und mühevoll 
erworbenes Wissen an folgende Generationen weiterleiten zu können und somit die Ent-
wicklung der uns heute bekannten Kultur zu ermöglichen. In zunächst mündlich weiter-
geleiteten Geschichten wird das Wissen gespeichert und für andere Menschen 
zugänglich gemacht. Um in Gruppen gemeinschaftlich agieren zu können kommuniziert 
der Einzelne vergangene Erfahrungen um Fehler verbessern und Erfolge beibehalten zu 
können. Er berichtet aus seiner Vergangenheit, erzählt eine Geschichte.2 So erhalten 
auch Menschen Zugriff auf spezifisches Wissen, das sie nicht eigenständig erworben 
haben bzw. durch persönliche Einschränkungen nicht erwerben können. Der reine Fluss 
an Fakten bringt dem Menschen oft nur wenig. In einer Geschichte verpackt können die 
Fakten ihre Wirkung besser entfalten und verstanden werden.3 
 
2.1 Der Aufbau einer Geschichte 
Unabhängig vom jeweiligen Inhalt oder dem Wissen, das sie übermittelt, hat jede Ge-
schichte den gleichen Aufbau. Die Grundelemente sind die Akteure in der Geschichte, 
der Ort, die Ereignisse und die Zeit, in der sie sich abspielen. Der Begriff Ereignis be-
schreibt die Veränderung eines Zustands und lässt sich zur genaueren Definition in 
Handlungen und Geschehnisse unterteilen. Als Geschehnisse werden solche Ereignisse 
bezeichnet, auf die der Protagonist einer Geschichte keinen Einfluss hat, also „schick-
salhafte Veränderungen“4, die schlicht akzeptiert werden müssen. Das bewusste Agie-
ren eines Protagonisten, bei dem eine genaue Intention verfolgt wird, bezeichnet man 
als Handlung. Unterschieden wird zwischen äußerlichen erkennbarem Handeln, also 
physischem Agieren und gesprochener Sprache, und mentalen Handlungen, wie Ge-
danken und Gefühlen. Das äußerlich erkennbare Handeln, kann von den Akteuren der 
Geschichte sinnlich wahrgenommen werden, das mentale Handeln geschieht im Inneren 
                                                          
 
1 Vgl. Lipp 2012, 33 zitiert nach Eibl 2004, o.S. 
2 Vgl. Lipp 2012, 35 
3 Vgl. Simmons 2002, 67 
4 Mahne 2012, 19 
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der Person und bleibt so für alle anderen verborgen.5 Zur Veranschaulichung dient die 
folgende Grafik. 
 
Abbildung 1: Ereignistypen6 
 
Jede Geschichte besteht aus einer Reihe von relevanten Ereignissen, die den Plot maß-
geblich beeinflussen und das Grundgerüst bilden und weiteren, weniger relevanten Er-
eignissen, die den Plot ausschmücken oder die Lücken zwischen den entscheidenden 
Ereignissen schließen, ihn also komplettieren.7 Das bedeutet allerdings nicht, dass die 
weniger relevanten Ereignisse einer Geschichte ohne weiteres gestrichen werden kön-
nen, denn sie sind möglicherweise für die Entstehung der relevanten Ereignisse verant-
wortlich oder beeinflussen in ihrer Gesamtheit die erzählerische Tiefe der Geschichte.8  
Werner Wolf fügt zu den Grundelementen einer Geschichte, die er inhaltliche Narrativi-
tätsfaktoren nennt, syntaktische Narrativitätsfaktoren hinzu. Diese betreffen die sinnvolle 
Strukturierung der Geschichte und beinhalten Chronologie, Kausalität und Teleologie. 
                                                          
 
5 Vgl. Mahne 2012, 19 
6 In Anlehnung an Mahne 2012, 19 
7 Vgl. Chatman 1978, 54 
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Die Chronologie befasst sich mit der Datierung von Ereignissen und der zeitlichen Ab-
folge.9 Aus dem Lateinischen übersetzt bedeutet Kausalität Ursächlichkeit und be-
schreibt den Grund bzw. die Ursache oder den Ursprung für bestimmte Ereignisse.10 Im 
Gegensatz dazu ist der Grundgedanke der Teleologie, der Lehre der Zweckmäßigkeit, 
dass alle Handlungen und Geschehnisse an Zwecken oder Endursachen bzw. Zielen 
orientiert sind.11 Auch wenn Kausalität und Teleologie das narrative Niveau einer Ge-
schichte entscheidend steigern können, sind sie nicht zwingend notwendig. Unerlässlich 
ist es hingegen, dass der Plot in einer nachvollziehbaren zeitlichen Abfolge bzw. chro-
nologisch verläuft.12 
Annahmen über die Beschaffenheit der Welt in einer Geschichte ergeben sich durch das 
Verhältnis von Handlungen und Geschehnissen in ihr. „Gewinnen vornehmlich unab-
wendbare Schicksalsschläge das Leben der Figuren, gewinnen Themen wie Autonomie 
und Freiheit an Bedeutung.“13 In Erzählungen wiederum, die hauptsächlich von den Ge-
danken, Gefühlen und Empfindungen des Protagonisten dominiert werden, sich mit der 
Persönlichkeit des Menschen beschäftigen, sind äußere Ereignisse nebensächlich.14 
 
2.2 Die Entwicklung des Erzählten 
Mündlich erzählte Geschichten unterliegen stets dem Einfluss des Erzählers, denn in ihr 
werden bestimmte Annahmen und Erwartungen an die Welt verarbeitet und mit ihr wei-
tergegeben.15 Der Erzähler kann bewusst oder unbewusst die Grundelemente der Ge-
schichte verändern oder ergänzen und somit deren Inhalt und Intention verändern. Also 
„ist jede Geschichte durch Auswahl, Veränderung, Verkürzung und Verdichtung der ihr 
zugrundeliegenden Welterfahrung eine Irrealisierung von Realität, die der Erzähler mit 
diesen oder mit jeden gestalterischen Mitteln bewerkstelligen kann“16. Allerdings wird 
auch der Erzähler selbst unbewusst von einer Menge an äußeren Eindrücken, Emotio-
nen und Erlebnissen beeinflusst und überträgt dies auf seine Geschichten. Der Erzähler 
                                                          
 
9 Vgl. Christoph/Gudemann/Steinsiek 1985, 537 
10 Vgl. Christoph/Gudemann/Steinsiek 1985, 279 
11 Vgl. Christoph/Gudemann/Steinsiek 1985, 308 
12 Vgl. Wolf 2002, 47 
13 Mahne 2012, 19 
14 Vgl. Mahne 2012, 19 f. 
15 Vgl. Lipp 2012, 34 ff. 
16 Lipp 2012, 36 
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verändert die ursprüngliche Geschichte durch seine gesamte Persönlichkeit. Mit Hilfe 
der bewussten Auswahl gestalterischer Mittel kann der Erzähler dann durch seine Ge-
schichte bestimmte Ziele erreichen oder Reaktionen bei den Zuhörern hervorrufen und 
damit den Wissensstand desjenigen beeinflussen.17 
Nicole Mahne beschreibt das Erzählerische oder Narrative als „eine grundlegende kog-
nitive Fähigkeit des Menschen, Ereignisse der Lebenswirklichkeit sinnvoll zu organisie-
ren und zu vermitteln“18 und erklärt: „Das menschliche Wahrnehmungsvermögen, 
zeitliche Prozesse in eine chronologische und kausale Ordnungsstruktur zu überführen, 
bildet das Fundament für die Gestaltung von Erzählwerken.“19 Demnach gehört Erzählen 
zu den angeborenen Kompetenzen eines Menschen und verarbeitet durch den Ge-
brauch von Sprache die alltäglichen Erlebnisse, Erinnerungen und Wahrnehmungen.20 
Durch die tiefe Verankerung des Narrativen im menschlichen Geist ist auch begründet, 
warum es bisher nur eingeschränkte Variationen im traditionellen Erzählen gibt. Es wer-
den zwar immer wieder neue Formen des Erzählens entwickelt und getestet, aber sie 
setzten sich erst dann wirklich durch, wenn sie durch eine prägende Erfahrung ein posi-
tives Ereignis im Leben des Menschen hervorrufen.21 Mit der Entwicklung der Technik 
sind über das mündliche Erzählen hinaus auch andere narrative Medien entstanden. 
Allerdings entwickeln sich neue Erzählformen nicht unmittelbar zusammen mit neuen 
Medien. Sie benötigen einige Zeit sich entsprechend der Möglichkeiten und Anforderun-
gen des Mediums zu entwickeln und die mentalen Strukturen zu verändern.22 
 
2.3 Medien und Erzählen 
„Da das menschliche Gedächtnis unzuverlässig ist, ergab sich mit wachsender Komple-
xität der zirkulierenden Geschichten, die wiederum als eine Folge wachsender Größe 
und Komplexität von Gesellschaft betrachtet werden müssen, die Notwendigkeit, das 
                                                          
 
17 Vgl. Lipp 2012, 36 
18 Mahne 2007, 9 
19 Mahne 2007, 9 
20 Müller 2013, 328 
21 Vgl. Müller 2013, 328 zitiert nach Cohn 1978, o.S. 
22 Vgl. Müller 2013, 330 
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mündliche Geschichtenerzählen nach und nach durch andere mediale Formen zu erset-
zen.“23 Ob Roman, Radio, Comic, Film, Fernsehen oder Internet, heute werden Ge-
schichten in allen verfügbaren Medien erzählt. Immer häufiger werden sie auch 
medienübergreifend konzipiert und mit den verschiedenen Möglichkeiten mehrerer Me-
dien zugleich erzählt.24 
Jede Geschichte, die erzählt wird, ist aber immer auch abhängig von dem Medium über 
das sie erzählt wird. Thomas M. Leitch macht darauf aufmerksam, dass es ohne ein 
Medium gar keine Geschichte gibt. Um zu erzählen braucht man einen Übertragungs-
weg für das, was man weitergeben will. Egal ob Sprache, Schrift oder bewegte Bilder, 
auf die eine oder andere Art und Weise wird die Geschichte vom Erzähler mithilfe eines 
Mediums an den Rezipienten übermittelt.25 Allerdings sind Medien keine „neutrale[n] 
Transportbehältnisse für beliebig austauschbare Inhalte“26. Die Art des Mediums ist für 
das Erzählen entscheidend, denn seine besondere technische Struktur hat entschei-
dende Auswirkungen auf den Inhalt und die Wirkung des Erzählten.27Jedes Medium ist 
durch seine spezielle Beschaffenheit für unterschiedliche Themen und Handlungen von 
Geschichten unterschiedlich gut geeignet. Man kann nicht die gleiche Art von Geschichte 
in einer Unterhaltung, auf einer Theaterbühne, in einem tausendseitigen Roman oder 
einer Fernsehserie erzählen.28 Wenn allerdings jedes Medium eine komplett eigene 
Form des Erzählens entwickeln und sich damit von den anderen isolieren würde, wäre 
ein medienübergreifendes Erzählen nicht möglich.29 
Doch durch das Fortschreiten der Medienkonvergenz, der Annäherung der verschiede-
nen Einzelmedien30, kam es zu einer Allgegenwärtigkeit der Medien und dadurch zu ei-
ner Veränderung des alltäglichen Lebens. Da das Erzählen von der technischen 
Beschaffenheit der Medien beeinflusst wird, hat auch die Medienkonvergenz große Be-
deutung für die Art wie Geschichten erzählt werden.31 Laut Henry Jenkins ist diese Kon-
vergenz mehr als nur eine technologische Entwicklung, sie verändert darüber hinaus die 
                                                          
 
23 Lipp 2012, 36 
24 Vgl. Renner 2013, 7 
25 Vgl. Leitch 1986, 16 
26 Mahne 2007, 15 
27 Vgl. Lipp 2012, 34 
28 Vgl. Ryan 2004, 356 
29 Vgl. Renner 2013, 3 
30 Vgl. Latzer 1997, 16 
31 Vgl. Renner 2013, 3 
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Beziehungen der bestehenden Technologien, Unternehmen, Märkten, Genres und Re-
zipienten in der Medienbranche.32 Während die großen Medienunternehmen technisch 
und gestalterisch immer aufwendigere Riesenproduktionen hervorbringen, erscheinen 
im Internet ohne erkennbare Quelle massenweise Beiträge, Videos und Blogs, die, teil 
getarnt als amateurhafte Produktionen von Fans, diese aufwendig produzierten Ge-
schichten ausnutzen, sie weitererzählen oder sogar zu ganzen erzählerischen Welten 
ausweiten.33 
Nicht nur das Medium, durch seine technische Beschaffenheit, und die Medienkonver-
genz haben Einfluss auf eine Geschichte, sondern auch das Medienunternehmen, das 
hinter allem steht. Da die Medienunternehmen die Kontrolle über ihre Produkte haben, 
entscheiden sie welche Geschichten sie auf welche Weise und mit welchen Ziel erzählen 
wollen. Sie produzieren den medialen Inhalt entsprechend ihrer Vorstellungen und pas-
send zu ihrem Medium.34  
                                                          
 
32 Vgl. Jenkins 2006, 15 
33 Vgl. Renner 2013, 5 
34 Vgl. Ryan 2004, 18 
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3 Transmediales Storytelling 
Transmediales Storytelling geht über das herkömmliche Erzählen einer einfachen Ge-
schichte hinaus. Im Zeitalter der Medienkonvergenz werden erfolgreiche Geschichten 
zu transmedialen Erzähluniversen ausgeweitet bzw. umfangreiche Geschichten werden 
von Beginn an als transmediale Erlebnisse geplant. Diese neue Erzählweise ermöglicht 
sowohl neue Erlebnisse und eine neue Intensität der Geschichte für den Rezipienten als 
auch neue Möglichkeiten sowie neue Herausforderungen für die Produzenten der ver-
schiedenen medialen Inhalte. Wegen der Neuartigkeit dieses Themas gibt es zum jetzi-
gen Zeitpunkt keine feststehende Definition, denn es handelt sich „noch nicht um eine 
kanonisierte, verfestigte Erzählform“35. Vielmehr sind viele unterschiedliche Herange-
hensweisen entstanden, die in diesem Kapitel näher betrachtet werden sollen. 
 
3.1 Begriffserklärung Transmedia 
Der Begriff transmedia wurde das erste Mal 1991 gebraucht von der Kulturtheoretikerin 
und Professorin an der Universität von Süd Kalifornien Dr. Marsha Kinder. Unter trans-
medialer Intertextualität verstand sie narrative Produkte, bei denen einzelne Charaktere 
auf verschiedenen medialen Plattformen erscheinen. Heutzutage würde dies in den Be-
reich des Media-Franchise fallen.36 Der amerikanische Medien- und Kulturwissenschaft-
ler Dr. Henry Jenkins hat den Begriff transmedia aufgegriffen und weiter ausgearbeitet.  
„Transmedia Storytelling represents a process where integral elements of a fiction get 
dispersed systematically across multiple delivery channels for the purpose of creating a 
unified and coordinated entertainment experience. Ideally, each medium makes its own 
unique contribution to the unfolding of the story. “ 37 
Er beschreibt Transmedia Storytelling als einen Prozess, bei dem zentrale Elemente ei-
ner Geschichte systematisch über verschiedene Medien bzw. Distributionswege verteilt 
werden, um ein ganzheitliches und strukturiertes Unterhaltungserlebnis zu erschaffen. 
Der Rezipient konsumiert die erzählt Geschichte also nicht auf herkömmliche Weise an-
hand von einem einzigen Film, Buch oder Comic, sondern kann bzw. muss mehrere 
                                                          
 
35 Gerhards 2013, 107 
36 Vgl. Phillips 2012, 14 
37 Jenkins 2007, o.S. 
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verschiedene Medien nutzen, um die komplette Geschichte in allen Facetten erleben zu 
können. Idealerweise leistet jedes einzelne verwendete Medium seinen eigenen indivi-
duellen Beitrag zum Erfolg des gesamten Werkes.38 Genau dieser Umstand unterschei-
det transmediales Erzählen von crossmedialem Erzählen, auch wenn diese beiden 
Begriffe lange Zeit synonym verstanden wurden. Während sich die Inhalte der verschie-
denen Medien beim transmedialen Erzählen voneinander unterscheiden und ergänzen, 
um in der Summe eine komplexe Geschichte zu kreieren, wird beim crossmedialen Er-
zählen über jedes Medium ein und dieselbe eingeschränkte Geschichte erzählt. Egal ob 
man Fernsehen schaut, ein Buch liest oder eine Internetseite besucht, beim crossmedi-
alen Erzählen konsumiert man auf jeder Plattform die gleiche abgeschlossene Ge-
schichte. Die Inhalte wiederholen sich.39 Eine weitere Bezeichnung, der im 
Zusammenhang mit medienübergreifendem Erzählen in Erscheinung tritt ist die Multi-
medialität. Deren Bedeutung ist allerdings keineswegs identisch mit Transmedialität. Ei-
nerseits beschreibt es die digitale Zusammenführung von Text, Video, Audio und Bild. 
Andererseits wird unter Multimedia die Vermittlung von Inhalten über mehrere mediale 
Plattformen verstanden und ist somit ein Überbegriff für crossmediales und transmedia-
les Erzählen.40 
Irina O. Rajewsky geht in ihrer Definition von Transmedialität vor allem auf das narrative 
Potential der Medien und die technische Beschaffenheit ein. Da sich transmediale Ge-
schichten über verschiedene Medienkanäle erstrecken, sollte jedes Medium nur entspre-
chend seiner Mittel genutzt werden.41 Aus diesem Grund ist beim transmedialen 
Storytelling entscheidend die Inhalte bewusst den einzelnen Medien zuzuordnen. Denn 
äußerlich sichtbare und konkrete Ereignishaftigkeiten, wie verbales und physisches Han-
deln sind zwar unverzichtbar für eine solche Geschichte, aber nicht jedes Medium besitzt 
die Präsentationsmöglichkeit von Bewusstseinsveränderungen und mentalem Han-
deln.42 Des Weiteren ergänzt Rajewsky die bestehenden Definitionen indem sie angibt, 
dass „die Annahme eines kontaktgebenden Ursprungsmediums [nicht] wichtig oder 
möglich ist“43. Egal über welches Medium man den Einstieg in eine Geschichte findet, 
man bekommt immer den Zugang zum gesamten Erzähluniversum und kann alle ande-
ren Bestandteile des transmedialen Erlebnisses ohne Sinnverlust konsumieren. 
                                                          
 
38 Vgl. Jenkins 2007, o.S. 
39 Vgl. Phillips 2012, 19; Gerhards 2013, 107 
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Organisationen wie die PGA haben keine andere Wahl als eine genaue und objektive 
Definition für Transmedia zu finden. Die Producers Guild of America, abgekürzt PGA, ist 
ein Wirtschaftsverband US-amerikanischer Film-, Fernseh- und New Media-Produzen-
ten mit mehr als 6.500 Mitgliedern, die zusammenarbeiten um ihre Karrieren, ihre Ar-
beitsbedingungen und die Filmindustrie zu verbessern und zu schützen. Sie kreieren 
Standards für die Produktion verschiedener medialer Formate und Weiterbildungsmaß-
nahmen. Außerdem organisiert die Producers Guild of America jedes Jahr eine Veran-
staltung, bei der die besten Produktionen in den verschiedenen Kategorien 
ausgezeichnet werden.44 Im Bereich New Media wird auch die Kategorie Transmedia 
genannt. Um nun entscheiden zu können welche Produktionen in diese Kategorie ein-
zuordnen sind, hat die PGA eine Definition für dieses Format festgesetzt. Laut ihren 
Richtlinien muss ein transmediales Projekt aus mindestens drei erzählerischen Hand-
lungssträngen bestehen, die einem narrativen Universum entstammen, wobei sie sich 
an einer vorgegebenen Auswahl an medialen Plattformen bedienen. Außerdem wird 
auch hier klargestellt, dass eine transmediale Erweiterung einer Geschichte nicht bedeu-
tet, den gleichen Inhalt in andere Medien zu kopieren.45 Diese Begriffsbestimmung äh-
nelt sehr den anderen Definitionsversuchen von transmedialem Storytelling, wird 
notwendigerweise aber konkreter in Bezug auf die Anzahl und die Art der verwendeten 
Medienkanäle. 
Einigkeit besteht jedoch bei allen Herangehensweisen an das Thema Transmedia Sto-
rytelling darin, dass die Inhalte einem gemeinsamen konzeptionell verbundenen Erzäh-
luniversum entspringen, sie über verschiedene mediale Plattformen verteilt werden und 
sich von Medium zu Medium unterscheiden müssen.46  
 
3.2 Formen des transmedialen Storytellings 
Im vorherigen Kapitel wurden aus verschiedenen Herangehensweisen an transmediales 
Storytelling möglichst genau die wichtigsten Kriterien für ein solches Format herausge-
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arbeitet. Dennoch gibt es verschiedene Möglichkeiten transmediales Storytelling zu ge-
stalten. Am populärsten ist die Einteilung in zwei Hauptformen bzw. verschiedene Vari-
ationen zwischen zwei grundlegenden Formen. 
Die eine Form beschreibt einen Schneeballeffekt, also eine Kettenreaktion mit anstei-
gender Intensität, also ein simples Ereignis, das zu immer umfangreicher werdenden 
Ereignissen bzw. Auswirkungen führt. Eine bestimmte Geschichte gewinnt so stark an 
Popularität und kultureller Bedeutung, dass daraufhin eine Vielzahl von Vorgeschichten, 
Fortsetzungen, Fan-Fiction, also von Fans eigenständig entwickelten und produzierten 
Werken, und weiteren transmedialen Adaptionen entstehen. Es gibt also einen zentralen 
Text oder Film, der als gemeinsamer Ursprung für alle anderen Produktionen dient. 47  
Bei einem solchen System erscheinen die gleichen Figuren und erleben ähnliche Ereig-
nisse aber in unterschiedlichen Medien.48 Schneeballprojekte bestehen aus sich meist 
überschneidenden Geschichten. Die Romane Harry Potter von Jaonne K. Rowling und 
Herr der Ringe von John R. R. Tolkien beispielsweise wurden aufgrund ihres immensen 
Erfolgs durch weitere Romane mit Vorgeschichten und Fortsetzungen, Computerspiele, 
Ausstellungen, Filme und sogar Reisen zu riesigen Erzählwelten ausgeweitet. Zu einem 
typischen Schneeballprojekt gehören drei charakteristische Bestandteile, die am Bei-
spiel des Erzählkosmos der Produktion Star Wars dargestellt werden soll. Erster Be-
standteil sind ein Kern aus grundlegenden Dokumenten oder Texten, die im Fall von Star 
Wars die sechs Filme von George Lucas bilden. Zweiter Bestandteil sind transmediale 
Adaptionen wie Spiele und Onlinewelten. Diese Dokumente sind meist Expansionen des 
Kerns der Geschichte, also noch umfassendere Welten, und müssen von dessen Urhe-
ber genehmigt werden. Dritter Bestandteil sind apokryphe, nicht zugehörige Dokumente, 
die von Fans erstellt werden und  außerhalb des Einflusses des Urhebers liegen. Diese 
Dokumente stammen aus dem gleichen Erzähluniversum, haben aber sonst keine Ein-
schränkungen und ermöglichen es den Fans auch eine kritische oder satirische Stellung 
einzunehmen.49  
Bei der zweiten Form handelt es sich um ein Projekt bei dem die Geschichte von Anfang 
an so konzipiert wird, dass sie sich über die verschiedenen Medienplattformen erstreckt. 
Ziel dieser transmedialen Produktion ist es, dass das Publikum tief in die erschaffene 
Welt eindringt und möglichst viele der unterschiedlichen Medien konsumiert. The Matrix 
wurde gezielt als ein narratives Imperium geplant, das neben einem Film auch aus einem 
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Videospiel und Comics besteht. Alle Elemente sind im hohen Maße miteinander ver-
knüpft und unterstützen sich gegenseitig ohne füreinander zu werben. So kann das Com-
puterspiel nur dann richtig gespielt werden, wenn man das notwendige Wissen, das in 
den Filmen übermittelt wird, erworben hat. Andererseits können nur diejenigen, die das 
Spiel kontinuierlich spielen, die versteckten Hinweise im Film verstehen. Allerdings wird 
weder im Film noch im Spiel das jeweils andere Medium angeworben. Der Film dient für 
die meisten Leute als Einstiegsmedium in die Welt von The Matrix, da man diesen am 
besten als einzelnes Werk konsumieren kann und er für die meisten Menschen einen 
größeren Unterhaltungswert hat als ein Computerspiel.50 Gemeinsamkeit beider Formen 
ist die Unterteilung der Geschichte in viele kleine Stücke. Sie unterscheiden sich in der 
Art und Weise wie diese Stücke miteinander verknüpft sind bzw. in welchem Zusammen-
hang sie zueinander stehen. 
Andrea Phillips unternimmt in ihrem Werk „A creator’s guide to transmedia storytelling“ 
eine etwas andere Unterteilung in zwei Formen. Die erste Form, die sie beschreibt be-
zeichnet sie als Hollywood transmedia. Ein solches transmediales Projekt besteht aus 
mehreren umfangreichen medialen Produktionen, die alle in gewissem Maße miteinan-
der verbunden sind, trotzdem kann man auch jedes Medium einzeln konsumieren und 
hat schlussendlich den Eindruck eine komplette Geschichte erlebt zu haben. Diese 
transmedialen Projekte sind jederzeit und über jedes der Medium zugänglich. Die andere 
Form ist viel interaktiver und mehr auf das Internet fokussiert. Sie haben eine starke 
Einbindung von sozialen Netzwerken und laufen in der Regel nur über einen begrenzten 
Zeitraum und sind danach nicht mehr als transmediale Geschichte zugänglich. Die ver-
schiedenen Plattformen sind oft nur so vage miteinander verknüpft, dass es nicht er-
sichtlich ist, wie sich die Geschichte weiterentwickelt oder wo man weitere Inhalte und 
Informationen findet. Der Nutzer ist dazu gezwungen im Internet aktiv nach neuem Con-
tent zu suchen.51  
 
3.2.1 Die Storyworld 
Einfache Geschichten werden also mithilfe des transmedialen Storytellings zu multime-
dialen Erzähluniversen, einer sogenannten Storyworld, ausgeweitet und ermöglichen so-
mit größtmögliche Unterhaltung. Unterhaltung im Zeitalter der Medienkonvergenz ist die 
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Kunst Welten zu erschaffen, die so umfangreich sind, dass ein einzelnes Medium zu 
deren Präsentation nicht ausreichend ist.52 Solche transmedialen Geschichten binden 
den Rezipienten durch ihre Komplexität an sich und  erschaffen neue soziale Gruppie-
rungen, die sich in einem Erzähluniversum zusammenfinden. 
Der Begriff Storyworld ist entscheidend, wenn es um das Thema transmediales Storytel-
ling geht und bedeutet, übersetzt aus dem Englischen, die Welt einer Geschichte. „Der 
Wortbestandteil Welt deutet auf einen Raum hin, aber eine Geschichte ist eine Folge 
von Ereignissen, die sich in der Zeit entwickeln.“53 Eine Storyworld beinhaltet also sowohl 
eine statische Komponente als auch eine temporale. Sie gibt einerseits an in welchem 
statischen Umfeld die einzelnen Elemente angesiedelt sind, als auch in welchen zeitli-
chen Rahmen sie geschehen bzw. in welchem zeitlichen Verhältnis sie zueinander ste-
hen. Dennoch lässt sich diese Storyworld auch an ihre Elemente anpassen und kann mit 
ihnen wachsen. „Sie sind dynamische Modelle sich entwickelnder Situationen.“54 Um 
diese scheinbar widersprüchlichen Eigenschaften einer Storyworld besser verstehen zu 
können, kann man diese zum einen durch eine statische Komponente, die im Vorfeld 
der Geschichte entsteht, und zum anderen durch eine dynamische Komponente, die die 
Entfaltung und Entwicklung der Storyworld beinhaltet, definieren. Unter der statischen 
Komponente einer Storyworld wird alles zusammengefasst, was als grundlegende Vo-
raussetzung gilt, damit eine Geschichte beginnen kann. Sie beinhaltet neben verschie-
denen Gattungen und Objekten, die die Storyworld bevölkern und sie lebendig machen, 
natürlich eine Auswahl an „individuellen Figuren, die als Protagonisten agieren“55, au-
ßerdem einen bestimmten geografischen Raum mit individuellen Merkmalen sowie einer 
Anzahl von Naturgesetzen, sozialer Regeln und Werte. Die dynamische Komponente 
fasst alle Ereignisse innerhalb dieser statischen Welt zusammen. Physikalische Ereig-
nisse verändern die Dinge, die entsprechend der statischen Komponente existieren. Die 
mentalen Ereignisse wiederum verleihen diesen Physikalischen Ereignissen Bedeutung 
indem sie die Motive der aktiv handelnden Protagonisten oder die emotionalen Reaktio-
nen der handelnden und passiven Protagonisten erklären. Des Weiteren beeinflussen 
mentale Ereignisse die Beziehungen zwischen den Figuren und können somit auch die 
soziale Ordnung innerhalb der Storyworld verändern.56 Die Definition einer Storyworld 
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anhand der statischen und dynamischen Komponente ist als eine Erweiterung der Defi-
nition einer Geschichte anhand der Grundelemente Zeit, Ort, Akteure und Ereignisse 
anzusehen.  
Die Storyworld vereint alle Elemente eines transmedialen Projektes und hält sie zusam-
men. Um dies leisten zu können muss eine Storyworld, so detailliert und umfangreich 
konzipiert werden, dass, egal wie groß die transmediale Ausweitung ausfällt, nie der 
Sinn und der Zusammenhang der Geschichte verloren geht. Denn wenn das passiert, 
verliert auch das Publikum den Zugang zur Storyworld. 
Zwischen Storyworlds und den einzelnen Elementen, die sie zusammenhält und die im 
Folgenden als Texte bezeichnet werden, können drei verschiedene Relationen herr-
schen. Bei der „Eins-zu-eins-Relation […] entwirft der Text eine genau festgelegte Sto-
ryworld und bildet den einzig möglichen Zugang zu dieser Welt.“57 Da aber 
unterschiedliche Rezipienten nie den gleichen mentalen Zugang zu ein und demselben 
Text finden werden, ist diese Relation unrealistisch. Zwar könnten sie die statischen Ele-
mente der Storyworld identisch wahrnehmen aber würden die mentalen Ereignisse we-
gen ihrem unterschiedlichen persönlichen Erfahrungshorizont auch unterschiedlich 
aufnehmen und interpretieren. Eine „Ein-Text-viele-Welten-Relation“58 liegt vor, wenn 
ein Text so ungenau und vage formuliert ist, das jeder Rezipient, schon angefangen bei 
den statischen Komponenten der Storyworld, eine unterschiedliche Geschichte konstru-
iert. Solche höchst unterschiedlichen narrativen Interpretationen für einen Text können 
zum Beispiel entstehen, wenn dieser Text nur sehr geringen Umfang hat und der Rezi-
pient sich automatisch im Kopf eine Vor- und Nachgeschichte ausdenkt, um diesen Text 
in einen sinnvollen Zusammenhang zu bringen. Ein Bild beispielsweise bildet nur eine 
einzelne Szene ab und kann keine Ereignisabfolge präsentieren, verleitet den Rezipien-
ten aber dennoch dazu einen Handlungsrahmen für diese Szene zu kreieren. Typisch 
für orale Kulturen, in denen über viele verschiedene Erzählungen die gleiche Geschichte 
präsentiert wird, ist die „Eine-Welt-viele-Texte-Relation“59. Ein altertümliches Beispiel für 
diese Relation sind Barden, in denen auf unterschiedliche Weise immer wieder die glei-
che Heldengeschichte über den gleichen Helden und seine Nebenakteure erzählt wird.60 
Es existiert also nur eine Storyworld, die durch statische und dynamische Komponenten 
definiert ist und über die verschiedensten Texte, wie Erzählungen, Romane, Filme oder 
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ähnlichem, weitergegeben und präsentiert wird. Die vielen verschiedenen Beschreibun-
gen ein und derselben Welt lassen kaum noch Ungenauigkeiten und eigene Interpreta-
tionen zu. Diese dritte Relation wird auch als Grundprinzip für transmediales Storytelling 
angesehen61. Es wird eine Storyworld kreiert, die so groß und umfangreich ist, dass man 
sie auf viele verschiedene Medien verteilt, die alle ihren individuellen Beitrag zur Ge-
samtgeschichte leisten. Doch es stellt sich die Frage, wie eine solche umfangreiche Sto-
ryworld entstehen kann. Dies soll im Folgenden näher betrachtet werden. 
 
3.2.2 Entstehung einer Storyworld 
Wenn, üblicherweise im Bereich der geschriebenen fiktionalen Erzählliteratur, verschie-
dene fiktionale Größen in unterschiedlichen Texten auftauchen, die alle einem Medium 
angehören, dann wird dies als Transfiktionalität bezeichnet.62 Transmediales Erzählen 
kann als eine besondere Form der Transfiktionalität verstanden werden. „[E]ine Trans-
fiktionalität, die über viele verschiedene Medien hinweg aufgebaut wird.“63  
Eine Storyworld ist ebenfalls so konzipiert, dass ihre grundlegenden fiktionalen Größen, 
ihre statischen Komponenten, in allen Texten bzw. Medien präsent sind. Es gibt ver-
schiedene Möglichkeiten eine Storyworld so zu erschaffen.  Die Expansion erweitert die 
ursprüngliche Storyworld zeitlich, räumlich und in Bezug auf die Akteure. Es werden Fi-
guren hinzugefügt, Nebenfiguren werden zu Hauptfiguren und erleben ihre eigenen 
Abenteuer, Vorgeschichten und Fortsetzungen werden produziert. Da das Prinzip der 
Expansion im Bereich der Entwicklung von transmedialen Storytellingsystemen die weit-
aus häufigste Anwendung findet, soll dieses Thema im Kapitel „3.3 Entwicklung und Auf-
bau transmedialer Formate“ weiter vertieft werden. Die nächste Möglichkeit ist die 
Modifikation. Hierbei werden nur einzelne Elemente der ursprünglichen Storyworld bei-
behalten, um dann essentiell unterschiedliche Versionen von ihr zu erschaffen. Die Kom-
ponenten werden verändert und dadurch die Geschichte neu erfunden. Modifikationen 
einer Storyworld kommen im Bereich des Transmedialen Storytellings nur sehr selten 
vor. Weil nur eine geringe Anzahl von Elementen der ursprünglichen Geschichte einheit-
lich übernommen wird, ist die Integrität der Storyworld gefährdet. Für den Rezipienten 
ist wegen der wenigen Übereinstimmungen nicht eindeutig ersichtlich, dass alle Teile zu 
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einem großen Ganzen gehören. Allerdings können einzelne als Modifikation entworfene 
Texte problemlos Teil einer anders konzipierten Storyworld sein. In dem Fall wird oft eine 
kontrafaktische, irreale Abfolge der Ereignisse entworfen und die Handlung der Ge-
schichte verändert. So wird präsentiert, was hätte passieren können, wenn sich einzelne 
Ereignisse anders oder gar nicht abgespielt hätten. Solche einzelnen Modifikationen in-
nerhalb einer Storyworld werden häufig von Fans entworfen, die ihre eigenen Ideen zu 
der Geschichte präsentieren wollen oder mit dem Ablauf der tatsächlichen Ereignisse 
unzufrieden sind. Eine weitere Möglichkeit, eine umfangreiche Storyworld zu entwerfen, 
ist die Transposition. Das Grundgerüst der Geschichte und die Protagonisten mit deren 
persönlichen Geschichten werden beibehalten, jedoch wird dieser Komplex dann in ei-
ner völlig anderen zeitlichen und räumlichen Umgebung lokalisiert. Es werden also zwei 
der vier Grundelemente einer Geschichte verändert. Aus diesem Grund ist die Transpo-
sition im Rahmen des transmedialen Storytellings für die Kreation einer umfangreichen 
Storyworld, die viele einzelne Texte miteinander vereint, ungeeignet. Bei der Definition 
von Transmedia Storytelling wurde herausgearbeitet, dass die Inhalte der verschiedenen 
Medien bzw. Texte einem gemeinsamen Erzähluniversum, auch genannt Storyworld, 
entspringen müssen. Verändert man nun die zeitliche und räumliche Umgebung, also 
die Hälfte der grundlegenden Elemente der Geschichte, verliert die Storyworld ihre Iden-
tität und ist nicht mehr als solche zu erkennen. Was die Storyworld von Star Wars be-
sonders macht und von anderen abhebt, sind nicht allein die Protagonisten, deren 
Handlungen und die Ereignisse, sondern vor allem die außerirdische Umgebung. Würde 
man diese nun durch eine beliebige andere Umgebung ersetzen, würde eine Geschichte 
über den Kampf von Gut und Böse entstehen, allerdings wäre diese nicht mehr als ein 
Teil von Star Wars zu erkennen.64 
Die transmediale Adaption ist Möglichkeit verschiedene Texte bzw. Medien narrativ zu 
verknüpfen. Sie ist allerdings ebenfalls gänzlich unbrauchbar um eine einzige einheitli-
che Storyworld zu kreieren, bei der jedes Medium einen genuin eigenen Inhalt transpor-
tiert. Hierbei wird ein Text oder Element einer Geschichte auf mehrere Medien 
angepasst.65 „Da unterschiedliche Medien ein unterschiedliches Ausdrucksvermögen 
besitzen, ist es für zwei unterschiedliche Medien [allerdings] unmöglich, die gleiche Welt 
zu entwerfen.“66 Ein Film hat ganz andere visuelle Darstellungsmöglichkeiten als ein 
Buch, bei dem sich die visuellen Aspekte einer Geschichte im Kopf des Rezipienten ent-
wickeln anstatt auf dem Bildschirm oder der Leinwand. Die einzelnen Medien die zur 
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Kreation einer Storyworld ausgesucht werden, sollten folglich immer nur entsprechend 
ihrer narrativen Möglichkeiten verwendet werden. Bei der Erschaffung einer umfangrei-
chen Storyworld können die Welten der einzelnen Texte also auf unterschiedliche Weise 
mit der ursprünglichen Storyworld in Verbindung stehen. Die Welten der einzelnen Texte 
können sich unterschiedlich stark überschneiden, wie bei der Modifikation oder der 
Transposition. Sie können die ursprüngliche Storyworld inkludieren, wie bei der Expan-
sion durch einen zweiten Autoren. Oder sie können zur gleichen Welt gehören wie die 
ursprüngliche Storyworld und diese vergrößern, wie bei der Expansion durch den glei-
chen Autoren.67 
 
3.2.3 Alternate Reality Games 
In manchen transmedialen Projekten, dienen auch Alternate Reality Games, als eine von 
vielen medialen Plattformen, durch die die Storyworld realisiert wird und der Rezipient 
Zugang zu dieser erhält. Da dieses mediale Format eine neue Entwicklung hat und all-
gemein eher unbekannt ist, soll es in diesem Kapitel näher erläutert werden. Alternate 
Reality Games, im weiteren Verlauf der Arbeit abgekürzt als ARG, sind interaktive 
Spiele, die über mehrere Medien hinweg und auch in der realen Umgebung ablaufen. 
Das Hauptmedium ist aber das Internet, da die Teilnehmer eines ARG den Zugang zu 
diesem meist über eine Internetseite finden. Ausgerichtet sind diese Spiele meist auf die 
erfahrenen Internetnutzer, für die das Internet als vorrangiges Kommunikations- und Un-
terhaltungsmedium dient, sowie Menschen eines höheren Bildungsgrades, Computer-
spieler im mittleren Alter und Frauen.68 
Alternate Reality Games „involvieren ihre Teilnehmer beziehungsweise Spieler direkt 
und greifen auf deren kognitive und intellektuelle Fähigkeiten zurück.“69 Sie werden bei-
spielsweise in einer Fernsehsendung dazu animiert gemeinsam mit anderen Teilneh-
mern Rätsel zu lösen oder weitere Informationen zu suchen und sich somit aktiv und 
intensiv mit der Geschichte zu beschäftigen.  Hierbei werden die Teilnehmer aber oft-
mals im Unklaren darüber gelassen, dass es sich um eine gänzlich unreale Welt handelt 
und es wird alles dafür getan, um das Spiel nicht wie ein solches aussehen zu lassen.70 
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Auch wenn Alternate Reality Games meist im Rahmen von transmedialen Storytelling 
Systemen erschaffen werden, „sind [sie] schon an sich transmediale Narrative, weil sie 
Geschichten erzählen, indem sie in einem großen Umfang alle vorhandenen Informati-
onsvermittlungssysteme benutzen“71. Die Geschichte und das Spiel verbinden sich aus 
der Sicht des Teilnehmers zu einem realen sozialen Erlebnis in einer fiktionalen Welt. 
Auch Texte und Dokumente, die eigens für das Spiel angefertigt werden, werden so 
gestaltet, dass sie möglichst real wirken. „Indem die Fiktion ihre eigene Fiktionalität ver-
leugnet und versucht als wahr durchzugehen, lädt sie die Leser dazu ein, am Spiel des 
Als-obs teilzunehmen und in die Storyworld einzutauchen.“72 Dazu müssen sie Zeit und 
Engagement investieren um die Storyworld des ARG über alle Medienkanäle transme-
dial zu erforschen. Wenn ein Alternate Reality Game als ein Teil eines transmedialen 
Projektes erstellt wird, besteht das größte Problem, darin es mit seiner eigenständigen 
Handlung in die Storyworld, die viele weitere Teile beinhaltet, zu integrieren.73 Das Spiel 
muss in allen narrativen Grundelementen mit der ursprünglichen Storyworld übereinstim-
men um als ein Teil von ihr wahrgenommen zu werden.  
In den meisten Fällen werden Alternate Reality Games dafür eingesetzt die Aufmerk-
samkeit der Rezipienten auf andere mediale Produkte, wie Spielfilme und Fernsehserien 
zu lenken.74 Es gibt drei verschiedene Möglichkeiten dies zu tun. Im ersten Fall geht das 
Spiel dem Film voran. Es macht Werbung für den Film und liefert die Vorgeschichte. 
Notwendig ist das Spielen des ARG aber nicht um den späteren Film zu verstehen, denn 
das würde eine Großzahl von Zuschauern ausschließen. Die zweite Möglichkeit ist, dass 
Spiel und das andere mediale Produkt nebeneinander her, zur gleichen Zeit laufen. Dies 
ist bei einer Fernsehserie weitaus sinnvoller als bei einem Film. So kann das Alternate 
Reality Game beispielsweise zeitliche Lücken zwischen den einzelnen Staffeln einer Se-
rie schließen, indem es sich auf Parallelhandlungen zur ursprünglichen Storyworld kon-
zentriert oder etwa Nebenfiguren mehr Aufmerksamkeit schenkt. Wichtig ist, dass sich 
die Handlungen von Spiel und Serie nicht zu sehr überschneiden, sodass sie Informati-
onen vorwegnehmen oder doppeln, aber sie so aufeinander abgestimmt sind, dass die 
Herkunft aus derselben Storyworld nicht angezweifelt werden kann. Des Weiteren be-
steht die Möglichkeit das Alternate Reality Game an den Film oder die Fernsehserie 
anzuschließen. So kann es deren Handlung weiterführen und gegebenenfalls offene 
Fragen oder ungelöste Probleme thematisieren. Bei dieser Variante ist allerdings darauf 
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zu achten, dass der Film oder die Serie auch dann ein sinnvolles Ende besitzt, wenn 
man das Spiel nicht spielt. Die Gefahr besteht sonst, dass man die Fernsehzuschauer 
unzufrieden zurücklässt.75 Egal wie das Spiel mit den anderen medialen Produkten ver-
knüpft wird, durch seine Neuartigkeit, die hohe Interaktivität und die Verbreitung über 
verschiedene Medienkanäle erregt es Aufmerksamkeit um für das transmediale Projekt 
zu werben. 
Allerdings sind die Elemente eines Alternate Reality Games und der zum Spiel gehöri-
gen Storyworld sehr flüchtig. Sie laufen üblicherweise nur über einen bestimmten vorge-
gebenen Zeitraum und sind danach nicht mehr zugänglich. Schon kurze Zeit nach 
planmäßiger Beendigung werden die zum Spiel gehörenden Internetseiten deaktiviert, 
wobei auch alle nötigen Inhalte des Spiels, die Verknüpfung zu den anderen Elementen 
und der Hauptzugangspunkt verloren gehen.76 Ab diesem Zeitpunkt ist das Spiel quasi 
nicht mehr existent. 
 
3.3 Entwicklung und Aufbau transmedialer Formate 
Nach den vorrangegangenen Ausführungen über transmediales Storytelling wird deut-
lich wie umfangreich ein solches Projekt ist. Die Entwicklung eines transmedialen For-
mats geht weit über Entwicklung anderer medialer Produktionen hinaus. 
Genaugenommen ist eine transmediale Produktion die Summe vieler einzelner Produk-
tionen, die zu einem Projekt vereint sind. Deshalb ist an erster Stelle wichtig, dass sich 
ein Transmedia-Produzent sein Team so zusammenstellt, dass er für jeden Bereich spe-
zialisierte Mitarbeiter zur Verfügung hat, die aber nicht das Gesamtprojekt aus dem Auge 
verlieren. In dieser Arbeit soll allerdings nicht von Grund auf die Produktionsweisen der 
einzelnen Medienprodukte erläutert werden, sondern vielmehr wie sich diese einzelnen 
Teile zu einem umfangreichen transmedialen Projekt zusammenfügen lassen. Da es 
noch kein Lehrbuch zum Thema Formatentwicklung von transmedialen Formatentwick-
lungen gibt und in den verschiedenen existierenden Werken, die das Thema behandeln, 
Uneinigkeit bei der Vorgehensweise herrscht, soll in diesem Kapitel versucht werden 
eine sinnvolle und effektive Herangehensweise zu isolieren. Zunächst jedoch wird der 
Begriff des Formats definiert. 
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Unter einem Format im Bereich der medialen Produktionen versteht man laut Gerd Hal-
lenberger, der an der Hochschule für Medien, Kommunikation und Wirtschaft in Köln 
doziert und sich intensiv mit Fernsehformaten und internationalem Formathandel be-
schäftigt, „die unveränderlichen Elemente serieller Produktionen“77, die „einzelne Folgen 
als Episoden der Gesamtproduktion erkennbar“78 machen. Der Bundesgerichtshof er-
klärte in einem Urteil bezüglich eines Urheberrechtsstreits, ein Format sei die Gesamt-
heit aller seiner charakteristischen Merkmale, die dazu dienen auch einzelne Elemente 
mit individuellem Inhalt in ihrer Grundstruktur zu so prägen, dass sie als Teil des Ganzen 
klar erkennbar sind. Wie genau die charakteristischen Merkmale aussehen,  ist hierbei 
nicht von Bedeutung.79 Einzelne Teile eines großen Ganzen werden also durch einheit-
liche charakteristische Merkmale in einem Format vereint. Im Falle eines transmedialen 
Storytelling Projektes sind diese einheitlichen charakteristischen Merkmale die Story-
world mit ihren festgelegten Grundelementen bzw. statischen und dynamischen Kompo-
nenten. Die einheitliche Storyworld hält die einzelnen medialen Produktionen 
zusammen. Ein transmediales Format ist folglich nur mit einer umfangreichen Storyworld 
möglich, in der sich alles vereint. 
Dieser Umstand führt zu der ersten Herausforderung bei der Entwicklung transmedialer 
Formate. Es muss eine Storyworld erschaffen werden, die so umfangreich und gleich-
zeitig so detailliert ist, dass sie eine Vielzahl von Elementen mit individuellen Inhalten 
und Geschichten in sich vereinen kann und keine Fragen oder Wiedersprüche entstehen 
können. Diese Storyworld muss eine enzyklopädische Kapazität besitzen und gleichzei-
tig so interessant sein, dass die Zuschauer mehr über die Ereignisse und die Protago-
nisten in ihr erfahren wollen.80 Sie sollte bei den Rezipienten die gleiche Leidenschaft 
hervorrufen, die einige Menschen dazu veranlasst ihre Familiengeschichte, Kriegsge-
schichten oder das Leben ihrer Lieblingsstars bis ins Detail zu erforschen und genauso 
ausführlich weiterzugeben oder eigene imaginäre Welten im Internet zu erschaffen.81 Bei 
allen normalen medialen Produktionen wird zu Beginn als Grundlage eine einfache Ge-
schichte entworfen oder eine Figur, die im Mittelpunkt steht. Beim Entwurf einer Ge-
schichte steht die Handlung im Vordergrund und wird ergänzt durch minimalistische 
Beschreibungen welche Gefühle und Handlungen bestimmte Ereignisse bei unkonkre-
ten Akteuren hervorrufen. Die klassischen Märchen gehören zu solchen handlungs-
zentrierten Erzählungen. Die Figuren der Märchen, wie Prinz und Hexe haben keine 
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78 Hallenberger 2002, 131 
79 Vgl. BGH 2003, 7 
80 Vgl. Jenkins 2002, 118; Büttner 2013, 130 
81 Vgl. Ryan 2013, 113 
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individuelle Persönlichkeit, denn es geht vielmehr darum, was passiert und was die Fi-
guren infolgedessen tun. Die Handlung eines Märchens ist außerdem so stark in sich 
abgeschlossen, dass sie keine Möglichkeit für jegliche Form der Erweiterung zulässt. 
Handlungszentrierte Geschichten eignen sich somit kaum für den Entwurf transmedialer 
Formate, da weder die Handlung noch die Figuren Chancen zu einer Erweiterung bieten. 
Der Entwurf einer Figur, die im Mittelpunkt einer Geschichte steht, „bedeutet eine fiktive 
Person zu erschaffen, die ein Eigenleben zu führen scheint und die Mediennutzer dazu 
verleitet, sich ihr Verhalten auch in anderen Situationen vorzustellen.“82 Will man aller-
dings in einer Geschichte einen längeren Zeitraum abdecken, ist es sehr schwierig diese 
ausschließlich auf eine einzige Hauptperson zu stützen. Entwickelt sich der Protagonist 
im Laufe der Zeit psychologisch weiter, kann dies nur sehr schwierig dargestellt werden. 
Deshalb sind die Protagonisten in solchen Geschichten meist Superhelden, die in allen 
charakterlichen und körperlichen Bereichen so perfekt sind, dass sie sich gar nicht mehr 
weiterentwickeln können. So wird immer weiter im selben narrativen Schema von den 
guten Taten des Protagonisten erzählt. Es entsteht das Problem, dass personen-
zentrierte Geschichten sich nicht in bedeutendem Maße weiterentwickeln können, wenn 
sich die Hauptperson nicht mehr weiterentwickeln kann.83 Also ist auch der Entwurf einer 
Geschichte mit Hilfe einer Hauptperson für transmediales Storytelling ungeeignet, da 
diese schon nach kurzer Zeit zu perfekt ist um als Grundlage für Erweiterungen der Sto-
ryworld zu dienen. Beide Ansätze aus der Entwicklung herkömmlicher medialer Produk-
tionen dienen folglich nicht als Herangehensweise bei der Kreation einer Storyworld für 
transmediale Formate. Eine Kombination dieser beiden Ansätze müsste durch die feh-
lenden Grundelemente einer Geschichte ersetzt werden, um eine schlüssige Geschich-
tenwelt bzw. Storyworld, die Erweiterungen zulässt, erschaffen zu können. Neben der 
Geschichte bzw. den Ereignissen und der Figuren muss bei einer Storyworld also auch 
eine räumliche und zeitliche Umgebung festgelegt sein um einen umfangreichen Refe-
renzrahmen zu gestalten, der die einzelnen Texte der Storyworld vereint. Die Storyworld 
muss bis ins kleinste Detail durchdacht und definiert sein, um den einzelnen Texten Ver-
knüpfungsmöglichkeiten zu bieten.84 Um dies leisten zu können orientiert man sich am 
besten an der statischen und der dynamischen Komponente einer Storyworld, die im 
Kapitel „3.3 Storyworld“ bereits beschrieben wurden. Zur erneuten Veranschaulichung 
soll die folgende Grafik dienen. 
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Abbildung 2: Statische und dynamische Komponente einer Storyworld nach Marie-Laure Ryan85 
 
Hat man alle diese Punkte abgearbeitet, hat man eine Storyworld erschaffen, die um-
fangreich und detailreich genug ist, um als Grundlage für ein transmediales Format zu 
dienen.  
Nun, da die Storyworld definiert wurde, muss sie transmedial über verschiedene Medien 
hinweg ausgeweitet werden. Wie bereits erwähnt ist die am meisten verbreitete Variante 
im transmedialen Storytelling die Expansion oder auch Extension genannt.86 Es handelt 
sich um eine Erweiterung des Umfangs der ursprünglichen Storyworld, indem Geschich-
ten von Nebenfiguren erzählt und durch Vorgeschichten sowie Fortsetzungen ergänzt 
werden. Es gibt drei verschiedene Varianten Expansionen zu gestalten und sie zeitlich 
in Relation mit der Hauptgeschichte, der Storyworld zu setzten. Sie können einzeln oder 
zusammen in transmedialen Formaten vorhanden sein. Die Zwischenzeitgeschichten 
                                                          
 
85 In Anlehnung an Ryan 2013, 91 
86 Vgl. Ryan 2013, 93 ff.; Gerhards 2013, 111 ff.  
Statische Komponente
• Eine Ansammlung von Wesen, deren Existenz selbstverständlich ist. Diese setzt 
sich zusammen aus:
• den Gattungen und Objekten, die die Storyworld bevölkern
• eine Auswahl an individuellen Figuren, die als Protagonisten agieren
• Informationen und Hintergrundgeschichten, die sich auf diese Wesen beziehen
• Ein Raum mit bestimmten geographischen Merkmalen
• Eine gewisse Anzahl an Naturgesetzen, sozialer Regeln und Werte
Dynamische Komponente
• Physikalische Ereignisse, die die Dinge, die existieren, verändern
• Mentale Ereignisse,. . .
• . . . die den physikalischen Ereignissen Bedeutung verleihen
• . . . die die Beziehungen zwischen den Figuren beeinflussen
• . . . die gelegentlich die soziale Ordnung verändern
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finden zwischen den einzelnen Folgen einer Serie statt und überbrücken die zeitlichen 
Lücken. Die Parallelgeschichten finden zeitgleich mit der Hauptgeschichte statt und han-
deln beispielsweise von dem Schicksal einer Nebenfigur oder betrachten die Ereignisse 
an einem anderen Ort. Die peripheren Geschichten sind etwas losgelöstere Handlungen 
in Form von Hintergrundgeschichten oder Gerüchten.87 Außerdem sind Vorgeschichten 
und Nachgeschichten, also Fortsetzungen, als Erweiterung einer Hauptgeschichte mög-
lich. Das transmediale Storytelling System das am Ende entsteht ist meistens eine Mi-
schung aus den verschiedenen Erweiterungsvarianten. Die ursprüngliche Storyworld 
kann über alle Medien hinweg beliebig erweitert werden, solange die grundlegenden 
Komponenten der Storyworld in ihnen übernommen werden. Die einzelnen Elemente 
müssen als ein Teil des Ganzen erkennbar sein und müssen sich in die übergreifende 
Geschichte einfügen. Entsprechend der Definition von transmedialen Fernsehformaten, 
nach der jedes Medium einen genuin eigenen Inhalt vorweisen muss, ist bei dem Entwurf 
der Erweiterung der ursprünglichen Storyworld darauf zu achten, dass man eine Redun-
danz, also eine mehrfach Nennung von identischen Informationen, möglichst vermieden 
wird.88 
Wurde eine Storyworld kreiert und festgelegt welche Geschichten genutzt werden, um 
diese zu erweitern, ist es notwendig sich für eine Auswahl an Medien zu entscheiden, 
die man verwenden will um die Storyworld dem Rezipienten nahezubringen. Unerläss-
lich ist für ein transmediales Angebot ein Hauptmedium. Dort wird die Hauptgeschichte 
erzählt und es fungiert als Zentrum der Storyworld, an dem sich die Rezipienten durch-
gehend orientieren können. In den meisten Fällen ist dieses Hauptmedium das reichwei-
tenstarke Fernsehen.89 Weiterhin sollte man sich für die Expansionen, die erweiternden 
Geschichten, auf wenige andere Medien konzentrieren. Es ist wichtiger jedes Medium 
intensiv, nach seinen Möglichkeiten zu nutzen als möglichst viele Medienkanäle wahllos 
mit wenig Inhalt zu bespielen, sodass die Nutzer gelangweilt sind oder überfordert auf-
grund des riesigen Mediengeflechts.90 Für Expansionen, die sich mit der Beschreibung 
von Äußerlichkeiten wie der Umgebung oder dem Aussehen von etwas oder jemandem 
beschäftigen, sind visuelle Medien wie Bilder, Filme, Videos am besten geeignet. Sollen 
Gefühle oder mentale Entwicklungen dargestellt werden sind geschriebene Texte in Bü-
chern oder auch auf einer Internetseite am sinnvollsten, aber auch gesprochene Texte 
im Radio oder einem Podcast eignen sich hierfür. Will man Handlungen und Ereignisse 
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darstellen sind statische Medien wie Bilder ungeeignet. Die Auswahl der weiteren Me-
dien orientiert sich in erster Linie daran, was in der jeweiligen erweiternden Geschichte 
übermittelt werden soll und welches Medium technisch und narrativ dazu in der Lage ist. 
Ein transmediales Format ist über eine Vielzahl von einzelnen Medien hinweg aufgebaut. 
Jede mediale Produktion sollte eine eigene, in sich abgeschlossene Handlung und Dra-
maturgie besitzen. Bei der Konzeption ist wichtig, dass der Zuschauer nicht verpflichtet 
ist, jedes einzelne Medium zu konsumieren, um der Geschichte folgen zu können.91 Der 
Inhalt jedes Mediums muss in sich schlüssig sein und ein klares Ende haben, um auch 
die Nutzer zufriedenzustellen, die nur ein Medium benutzen. Denn die meisten Nutzer, 
die ein transmediales Universum erkunden, nutzen dafür nur ein oder zwei Medien.92 
Neben den Dramaturgien der einzelnen Medien muss auch die Gesamtgeschichte, zu 
der sich alle zusammensetzen, eine klassische Dramaturgie haben. Denn nur wenn der 
Rezipient den gewohnten Mustern einer Geschichte folgen kann, bleibt er aufmerksam 
und interessiert.93 
„Ein Wesensmerkmal von Transmedia-Erzählungen ist, dass die Geschichte auf unter-
schiedlichen Medienkanälen erzählt wird und erst in der Summe der einzelnen Teile ein 
Ganzes bildet.“94 Allerdings sind diese Teile nicht gleichrangig. Es gibt ein Hauptmedium, 
das die Hauptgeschichte erzählt und die Storyworld prototypisch darstellt und weitere 
Medien, die die Erweiterungen der Hauptgeschichte erzählen und die Storyworld erwei-
tern. Diese verschiedenen Geschichten auf den verschiedenen Medien können nicht 
einfach wahllos veröffentlicht werden. Im Gegenteil, sie müssen nicht nur geplant und 
koordiniert werden, damit sie sich sinnvoll zu der einer Gesamtgeschichte vereinen kön-
nen und der Storyworld gerecht werden. Sinnvoll ist zunächst eine Einteilung in drei ver-
schiedene Phasen, die aufeinander folgen. Unterteilt wird in eine vorrangehende Pre-
Phase, eine Hauptphase und eine anschließende Post-Phase. Anhand dieser Einteilung 
kann festgelegt werden welche der geplanten Expansionen zu welchem Zeitpunkt des 
transmedialen Projektes veröffentlicht werden. So wird zusätzlich sichergestellt, dass 
sich schlussendlich eine sinnvolle Storyworld ergibt.95 Zur besseren Veranschaulichung 
eines solchen Phasenplans soll die folgende Abbildung dienen. 
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Abbildung 3: Veröffentlichungsphasen bei transmedialen Formaten96 
Auch wenn eine Einteilung in diese drei Phasen sinnvoll und hilfreich bei der Produktion 
von transmedialen Formaten ist, ist es natürlich genauso möglich einzelne erzählerische 
Erweiterungen über die gesamte Laufzeit zu veröffentlichen. Besonders gut eigenen sich 
dafür Internetseiten, die im Grundprinzip gleich bleiben aber kontinuierlich mit neuen 
Informationen und Inhalten versorgt werden. Auch ein Alternate Reality Game kann bei-
spielsweise in der Pre-Phase beginnen und sich entweder in der Hauptphase weiterent-
wickeln oder aber nach der Hauptphase in der Post-Phase fortsetzen.97 Das 
Phasenmodell soll als Grundgerüst dienen und lässt den Entwicklern von transmedialen 
Formaten die Möglichkeit zu variieren. 
Ein transmediales Format, dessen Storyworld über verschiedene Medien ausgeweitet 
ist, kann nur dann als erfolgreich angesehen werden, wenn die Rezipienten von dem 
Hauptmedium bzw. von ihrem persönlichen Zugangsmedium auf ein anderes Medium 
wechseln. Die Herausforderung besteht darin, einen Anreiz zu schaffen, damit die Rezi-
pienten diesen Medienwechsel vornehmen. Der Anreiz sollte größtenteils darin beste-
hen, dass die Geschichte interessant ist und der Rezipient von ihr beeindruckt ist. Wurde 
eine solche Leidenschaft erst einmal entfacht, reicht die Hauptgeschichte nicht mehr aus 
und der Rezipient strebt danach mehr zu erfahren und Teil der ihm eröffneten Storyworld 
zu werden.98 Die narrative Struktur innerhalb der Storyworld mit ihren Erweiterungen 
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Begleitende erzählerische Erweiterung whärend der gesamten Laufzeit. Beispiel: Online (Blog, Webseite, Social Media)
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muss so stark sein, dass im Kopf des Rezipienten eine Verbindung entsteht, die in au-
tomatisch zum nächsten Medium führt.99 Eine andere Motivation die Storyworld eines 
transmedialen Formats über verschiedene Medien zu erkunden, entsteht besonders bei 
solchen Menschen, die technisch sehr interessiert sind. Sie sind an dieser Geschichte 
interessiert, weil sie die Möglichkeit haben viele verschiedene Medien zu nutzen um 
diese zu erleben. Wie schon angesprochen ist bei den meisten transmedialen Formaten 
das Fernsehen das Hauptmedium, da es die höchste Zuschauerquote besitzt. Trotzdem 
ist die Anzahl derer, die nach dem Film oder der Serie einen Medienwechsel vornehmen 
weitaus geringer.100 Ziel bei einem transmedialen Format sollte es sein, dass rund zwan-
zig Prozent der Rezipienten des Hauptmediums zu einem anderen Medium wechseln.101 
Steht eine solche Storyworld, die medialen Plattformen, der dramaturgische Ablauf und 
die Veröffentlichungsphasen fest ist es im Entwicklungsprozess eines transmedialen 
Formates unerlässlich jedes Detail schriftlich festzuhalten. Was schriftlich in einem Do-
kument festgehalten ist, ist bindend für alle. Da bei der Herstellung eines transmedialen 
Formats viele verschiedene Personen involviert sind, ist dies besonders wichtig, damit 
alle Produktionen am Ende zusammenpassen und ineinandergreifen im Sinne der ent-
worfenen Storyworld.102 Die Produktion eines transmedialen Formates ist sehr umfang-
reich und geht über die simple Produktion verschiedener Medien hinaus. Ein solches 
Format muss gut durchdacht und geplant werden um von den Rezipienten wahrgenom-
men zu werden und Erfolg zu haben. 
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3.4 Fragenkatalog für die Entwicklung eines transme-
dialen Formates 
Der folgende Fragenkatalog soll das vorrangegangene Kapitel zusammenfassen und als 
Hilfe bei der Entwicklung eines transmedialen Formates dienen. Durch die Beantwortung 
der Fragen soll sichergestellt werden, dass man alle Herausforderungen, die sich stellen 
berücksichtigt hat und im Produktionsprozess keinen Schritt vergisst. 
1. Wurde eine umfangreiche, detailreiche Storyworld erschaffen, die als Grundlage 
für ein transmedial ausgeweitetes Format dienen kann? 
2. Wurden dabei alle Elemente der statischen und dynamischen Komponente be-
rücksichtig? 
3. Durch welche Art von Geschichten wird eine Erweiterung der Storyworld vorge-
nommen? 
4. Welches Medium ist das Hauptmedium oder das Zentrum, an dem sich die Re-
zipienten orientieren können und zu dem sie immer wieder zurückkehren kön-
nen? 
5. Über welche weiteren Medien dehne ich meine Storyworld transmedial aus? 
Nutze ich diese Medien entsprechend ihrer Möglichkeiten? Habe ich Redundanz 
vermieden? 
6. Funktionieren die einzelnen Medien auch individuell oder wird der Zuschauer ge-
zwungen alle Medien zu konsumieren, um die Geschichte zu verstehen? 
7. In welcher Abfolge treten die verschiedenen Erweiterungen in den unterschiedli-
chen Medien in Erscheinung? Wurde ein Zeitplan oder ein Phasenplan erstellt? 
8. Liefern die Erweiterungen und die Nutzung der verschiedenen Medien einen 
Mehrwert für den aktiven und den passiven Rezipienten? 
9. Sind die Rezipienten bereit zwischen den Medien zu wechseln? Wie können sie 
dazu animiert werden? 
10. Wurde alles was konzipiert und entwickelt wurde schriftlich festgehalten damit 
das Produktionsteam eine Grundlage hat um ein einheitliches Werk zu erschaf-
fen? 
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3.5 Bedeutung von transmedialem Storytelling in der 
Unterhaltungsbranche 
Entsteht ein neues Format, stellt sich immer auch die Frage, ob es bei den Rezipienten 
Zuspruch findet und sich in der Unterhaltungsbranche durchsetzen wird. Die Entwicklung 
des transmedialen Storytelling in der Unterhaltungsbranche wurde ermöglicht durch die 
fortschreitende Medienkonvergenz und wird auch durch eben diese weiterhin begüns-
tigt.103 Das prognostiziert auch eine Studie des Marktforschungsinstituts Phaydon aus 
dem Jahr 2012. Sie schreibt dem transmedialen Storytelling eine zunehmend dominan-
ter werdende Rolle unter den Erzählformaten der Zukunft zu. Die Eigenschaft mit invol-
vierenden Geschichten die Stärken der verschiedenen Medien zu nutzen, wird, laut 
Phaydon, zum Erfolgsfaktor.104 In deutschen Haushalten hat sich sowohl die Nutzung 
von internetfähigen Fernsehgeräten, also auch die parallele Nutzung von zwei Geräten, 
zum Beispiel Fernsehen und Smartphone oder Tablet, etabliert. 105 Dies „ist eine ideale 
Grundlage für transmediale Geschichten die ihre Handlungsstränge über viele Medien 
hinweg erzählen.“106 Zuschauer können bei transmedialen Formaten auch über die Sen-
dezeiten hinaus an eine Geschichte gebunden werden. So generiert beispielweise eine 
Fernsehserie durch erweiternde Erzählungen auf zusätzlichen Medien, die die Lücken 
zwischen den einzelnen Episoden füllen sollen, auch über eine 45-minütige Spielzeit 
hinaus die Aufmerksamkeit der Zuschauer. Diese gesteigerte Aufmerksamkeit kann sich 
zu einer intensiven Beziehung des Zuschauers mit der Geschichte, den Figuren und der 
gesamten Storyworld aufbauen und dessen Beteiligung am Format enorm steigern.107 
Das Fernsehen hat zwar eine größere Reichweite als beispielweise das Internet aber es 
wird häufig nur nebenbei konsumiert. Das bedeutet die Zuschauer beschäftigen sich 
gleichzeitig noch mit etwas anderem, die Aufmerksamkeit während der Sendezeit ist 
also nicht immer hundertprozentig vorhanden. Nutzt ein Zuschauer allerdings zusätzlich 
das mit der Fernsehserie verknüpfte Internetangebot, hat er sich dafür bewusst entschie-
den. Durch seine bewusste Entscheidung konsumiert er den Inhalt der Internetseite mit 
gesteigerter Aufmerksamkeit und wird somit zu einem qualitativ hochwertigerem Rezipi-
enten als einem einfachen Fernsehzuschauer. Dadurch gleichen die Internetangebote, 
die in transmedialen Storytelling Systemen eingegliedert sind, ihre geringere Reichweite 
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wieder aus.108 Die Medienkonvergenz hat den Grundstein für transmediales Storytelling 
gelegt. Nun bietet sich die Möglichkeit aus einer einfachen Geschichte mehr als nur ei-
nen einzelnen Film zu machen. Transmediales Storytelling kann durch gute Entwicklung 
und Planung alles vereinen, was die Unterhaltungsbranche zu bieten hat und ist dabei 
für alle technischen Entwicklungen offen, wird durch diese sogar begünstigt. 
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Nonfiktionale Fernsehformate 30 
 
4 Nonfiktionale Fernsehformate 
In den vorherigen Kapiteln war in Bezug auf transmediales Storytelling die Rede von 
Geschichten und Storyworlds, also fiktiven Formaten. Diese Arbeit konzentriert sich je-
doch auf transmediales Storytelling im Bereich von nonfiktionalen Fernsehformaten. 
Nachdem das Thema Transmedia Storytelling ausführlich behandelt wurde, ist es nun 
auch wichtig sich dem Bereich nonfiktionaler Filme zu nähern. Geht man von der reinen 
Bedeutung des Begriffs „nonfiktional“ aus, handelt es sich um nicht fiktive bzw. nicht 
ausgedachte Filme, also solche, die sich mit der Realität beschäftigen. Sobald Filme von 
realen Ereignisse handeln, werden sie im Allgemeinen als eine Dokumentation bezeich-
net. In der Literatur unterscheiden sich sowohl die Definitionen für nonfiktionale Formate 
als auch die verwendeten Begrifflichkeiten. Fest steht aber, dass der Begriff Dokumen-
tation nicht als Überbegriff für alle Filme mit einem Bezug zur realen Welt geeignet ist, 
da sich im Laufe der Filmgeschichte neben dem Dokumentarfilm einige deutlich vonei-
nander unterscheidbare Formattypen ausdifferenziert haben. 109 Im Folgenden wird nun 
herausgearbeitet, was man unter nonfiktionalen Filmen versteht und was die verschie-




Nonfiktionale Filme sind „bewusst gestaltete Filme zu einem Thema, das sich auf tat-
sächliche Phänomene oder Begebenheiten in der historischen Welt bezieht und in denen 
in aller Regel keine Berufsschauspieler tragende Rollen spielen.“110 Problematisch bei 
dieser Definition ist der Bezug auf die historische Welt. Einerseits kann in Filmen, die die 
reale Welt behandeln, natürlich nur das dargestellt oder dokumentiert werden, was be-
reits geschehen ist, also Historisches. Andererseits nehmen unterschiedliche Menschen 
die Geschehnisse und Ereignisse unterschiedlich wahr. Also können zwei nonfiktionale 
Filme über die gleichen realen Ereignisse, völlig unterschiedliche Inhalte haben und die 
Realität unterschiedlich darstellen.111 
                                                          
 
109 Vgl. Lipp 2012, 12 ff.; Grünefeld 2009, 36 
110 Lipp 2012, 16 
111 Vgl. Lipp 2012, 16 f.; Grünefeld 2009, 36 f. 
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Versteht man den nonfiktionalen Film als eine „schöpferische Behandlung des Aktuel-
len“112, wird deutlich, dass er die Wirklichkeit niemals so abbilden kann, wie sie real exis-
tiert. Jede schöpferische oder gestalterische Behandlung der Wirklichkeit mit Hilfe von 
filmischen Mitteln stellt hingegen eine Verdichtung und Irrealisierung der Realität dar.113 
Sobald also ein Produzent beschließt einen nonfiktionalen Film zu drehen, sich ein 
Thema aussucht und entscheidet was er in welcher Reihenfolge zeigen will, fängt er an 
eine Selektion der Realität vorzunehmen. Entscheidend für die Definition eines nonfikti-
onalen Film ist also, dass er sich mit der realen historischen Welt befasst, dass keine 
Berufsschauspieler in ihm vorkommen und dass er einen möglichst objektiven Blick auf 
die Geschehnisse wirft. Dokumentarfilme sind bis auf einzelne Ausnahmen weitaus um-
fangreicher als die anderen Formen nonfiktionaler Filme. Kaum eine andere filmische 
Gattung ist im Hinblick auf die Auswahl der Themen und die Erzählweise so umfangreich 
wie der Dokumentarfilm. Sie sind meist so umfangreich wie Spielfilme und leisten im 
Optimalfall kulturell, historisch oder ästhetisch einen signifikanten Beitrag zum Genre 
des nonfiktionalen Films insgesamt.114 Um einen besseren Einblick in dieses Thema zu 
bekommen, werden nun die verschiedenen Formen nonfiktionaler Filme vorgestellt. 
 
4.2 Formen des nonfiktionalen Films  
Der plotbasierte Dokumentarfilm wird dominiert von der Handlung einer Geschichte mit 
einer konfliktgeladenen Personenkonstellation und hat seinen Ursprung bei Aristoteles, 
der erstmal eine Theorie des Dramas entwarf. Normalerweise entspricht der Aufbau des 
Plots mit Anfang, Hauptteil und Schluss dieser Dramentheorie. Dementsprechend ist er 
„immer eine an einzelne Personen gebundene Verdichtung und Irrealisierung von Rea-
lität.“115 Trotzdem geht es bei dem plotbasierten Dokumentarfilm nicht darum die einzel-
nen Charaktere bis ins kleinste Detail vorzustellen, sondern dem Zuschauer 
Handlungskonstellation, Krise, Konflikt und Lösung der Geschichte zu veranschaulichen. 
„Anhand von archetypischen Charakteren soll eine über den Moment hinausweisende 
Einsicht in Menschsein und Welt vermittelt werden.“116 Durch diese angestrebte Allge-
meingültigkeit wird deutlich, dass hier das Funktionieren der Geschichte im Zweifelsfall 
                                                          
 
112 Lipp 2012, 16 
113 Vgl. Lipp 2012, 16 
114 Vgl. Lipp 2012, 29 ff. 
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wichtiger ist, als ein hundertprozentiger Wahrheitsgehalt. Bei einem plotbasierten Doku-
mentarfilm wird eine in der Realität prinzipiell mögliche Handlung mithilfe von emotional 
aufgeladenen Charakteren, die sich unterschiedlichen großen Konflikten stellen müssen, 
dargestellt. Das Filmteam bestimmt das Geschehen. Orte und Personen sollten denen 
der realen Welt entsprechen, die Handlung allerdings kann konstruiert oder sogar nach-
gespielt werden, da die reale Welt hier oft nicht genug für einen Film geeignetes Material 
hergibt. 117 
Das wichtigste Merkmal eines nonverbalen Dokumentarfilms sind bedeutungsgeladene 
Bilder, Töne, Musik und deren Montage mit sorgfältig kalkulierter Wirkung. Das Filmteam 
ist hierbei lediglich ein distanzierter, passiver Beobachter des Geschehens. Weder eine 
Handlung noch ein Text ist für dieses Format notwendig. Dadurch hat allerdings der Zu-
schauer auch die Aufgabe die Bilder und deren Bedeutung zu interpretieren und kann 
etwas sehr grundlegendes über die chaotische Beschaffenheit der Welt lernen. Aller-
dings kann hier nur sehr eingeschränkt ein Bezug zum eigenen Leben hergestellt wer-
den.118 
Die Documentary wird dramaturgisch bestimmt durch den Kommentartext. Das 
Filmteam zeigt das Geschehen aus mehreren Blickwinkeln. „Das Documentary ist […] 
von Beginn seiner Geschichte an ein Lehrstück zu einem bestimmten Thema oder The-
menkomplex, das von verschiedenen Seiten beleuchtet und an Originalschauplätzen ge-
dreht wird.“119 Der Inhalt wird begleitet von erklärenden Texten eines Sprechers. 
Unterhaltung ist nebensächlich im Vergleich zur Informationsvermittlung und dem Anreiz 
zur Meinungsbildung, die erreicht werden soll. Documentaries sollen nüchtern gestaltet 
sein, mit Argumenten überzeugen und sich politisch einmischen. Denn auch bewegte 
Bilder können durch die Thematisierung von sozialen Zusammenhängen und Missstän-
den, informativ, moralisierend und volksbildend sein und somit zur Aufklärung großer 
gesellschaftlicher Gruppen beitragen. Eine Documentary kann ohne Probleme die Gren-
zen von Raum und Zeit überwinden, indem Bilder, Archivmaterial und Texte eingefügt 
und zur zielgenauen Argumentation dienen. Da sie nicht an eine strikte Handlung ge-
bunden ist hat sie eine Vielfalt an narrativen Möglichkeiten.120 
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Das Format Direct Cinema gibt vor reale Geschehen unverfälscht zu beobachten. Das 
Filmteam ist als unbeteiligter Betrachter möglichst nah dabei. Es geht darum den Zu-
schauer zu täuschen und ihn in der Annahme zu lassen, er wäre am Ort des Geschehens 
anwesend. Um dies zu ermöglichen muss das Filmteam so nah wie möglich an das Ge-
schehen herankommen und dabei die von ihm ausgelösten Störfaktoren auf ein Mini-
mum reduzieren um keinen Einfluss auf das Geschehen zu nehmen. Dafür sind mobile 
Technologien genauso wichtig wie die Arbeit in kleinen Teams. Anders als bei den an-
deren Formaten gibt es beim Direct Cinema keinen Drehplan oder ein Konzept. Er ar-
beitet ungebunden und flexibel um die Welt der Protagonisten möglichst real einfangen 
zu können, denn der zentrale Anspruch des Direct Cinema ist es Realtität unverfälscht 
abzubilden. Dieses Vorhaben ist aber insofern unerfüllbar, da offensichtlich weder die 
Anwesenheit der Kamera noch die Selektive Darstellung der Welt durch die Auswahl der 
gezeigten Bilder verleugnet werden kann.121 
Beim Cinéma Vérité wird die Kamera und Filmteam zu teilnehmenden Akteuren und pro-
vozieren das Geschehen. Es wird die Annahme vertreten, dass der Filmemache nur das 
abbilden kann, was er mit der Kamera selbst herzustellen hilft. Wegen dem speziellen 
Einsatz der Kamera, der der Kameraführung beim Direct Cinema ähnelt, werden die 
beiden Formate oft fälschlicherweise verwechselt oder für identisch gehalten. Die Pro-
duzenten von Cinéma Vérité lehnen die Vorstellung Wirklichkeit möglichst unverfälscht 
abbilden zu können entschieden ab und sind der Meinung, dass das Filmemachen selbst 
und die Abbildung von dessen Prozess entscheidend ist. Die Kamera dient hier nicht als 
passiver Beobachter, sondern „wird bewusst eingesetzt um Reaktionen überhaupt erst 
zu provozieren und dramatisch zugespitzte Gefühle des Augenblicks herzustellen.“122 
Cinéma Vérité versucht dem Zuschauer deutlich zu machen, dass die Filmemacher 
ihnen keine tatsächliche Wirklichkeit zeigen können, an deren Herstellung er nicht durch 
Selektion der Inhalte und gezeigten Bilder beteiligt gewesen wäre.123 
Die Definition der verschiedenen Formen nonfiktionaler Formate macht nochmals deut-
lich, dass es ihnen und ihrem individuellen narrativen Potential nicht gerecht wird, sie 
unter dem Überbegriff Dokumentation zu verallgemeinern. 
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4.3 Stand nonfiktionaler Formate in der Fernsehland-
schaft 
Der Stand nonfiktionaler Fernsehformate in der Medienbranche hängt von der Betrach-
tungsweise ab. Sucht man nach Fernsehformaten, die in erster Linie vorgeben real zu 
sein, also sogenannten scripted-Reality Formaten, wird man im deutschen Fernsehen 
relativ schnell fündig. In diesem Bereich entstehen zahlreiche Sendungen und Serien, 
die einen kaum Informationsgehalt und einen geringen Anspruch an den Zuschauer ha-
ben, sich allerdings großer Zuschauerzahlen erfreuen. Der Anteil solcher Formate am 
Programm des privaten Senders RTL lag im Jahr 2011 schon bei 35,7 Prozent, wohin-
gegen der fiktionale Anteil nur bei 21,2 Prozent lag.124 Die Nachfrage nach solchen non-
fiktionalen Produktionen ist also hoch.  
Doch in dieser Arbeit soll der Fokus auf nonfiktionalen Formaten entsprechend der De-
finition im vorangegangen Kapitel liegen. Im Programm der privaten Sender finden sol-
che nonfiktionalen Formate, die die reale Welt darstellen kaum Platz. Hier werden fiktive 
Formate gesendet mithilfe derer der Zuschauer möglichst einfach dem Alltag entfliehen 
kann. Es kommt auf den Unterhaltungswert an, der Anspruch an den Intellekt des Zu-
schauers ist ziemlich gering. Doch genau das ist sind die Formate die der Großteil der 
Zuschauer sucht wenn sie den Fernseher anmachen. Aus diesem Grund allein sind 
diese Formate bei den privaten Sendern so präsent. Sie sind nur dem Markt verpflichtet 
und senden das, was nachgefragt wird, um möglichst hohe Zuschauerquoten zu errei-
chen.125 Die öffentlich-rechtlichen Sender hingegen sind per Gesetzt dazu verpflichtet 
eine gewisse Programmvielfalt sicherzustellen. Sie müssten also neben fiktionalen For-
maten, genauso nonfiktionale Formate, die der vorangegangenen Definition entspre-
chen, herstellen und ausstrahlen. Betrachtet man jedoch das Fernsehprogramm, findet 
man nur schwer das gleiche Maß an nonfiktionalen Formaten wie fiktionalen Formaten. 
Grund dafür ist der Rundfunkstaatsvertrag, indem der Information, Bildung und Kultur, 
die Gegenstände nonfiktionaler Formate sind, ein deutlich geringerer Stellenwert beige-
messen wird als der Unterhaltung. Da sich die öffentlich-rechtlichen Sender per Gesetz 
an diesen Rundfunkstaatvertrag orientieren müssen, fallen auch die zur Verfügung ste-
henden Budgets deutlich geringer aus. Ohne das nötige Geld können die im nonfiktio-
nalen Bereich sehr umfangreichen Produktionen nicht realisiert werden.126 Würden die 
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Zuschauer ein größeres Interesse an nonfiktionalen informativen Formaten mit Reali-
tätsbezug zeigen und die Einschaltquoten bei diesen steigen, würde wohl auch der 
Rundfunkstaatsvertrag angepasst werden und das Budget für die Produktion erhöht. Der 
Stand von nonfiktionalen Formaten in der Fernsehlandschaft ist eine Sache der Nach-
frage. Momentan ist die Nachfrage zu gering als das die Sender bereit wären umfang-
reich in die Produktion zu investieren und das Angebot zu erhöhen. Erhöht sich jedoch 
die Nachfrage durch steigendes Interesse der Zuschauer an nonfiktionalen Formaten, 
die sich mit der realen Welt auseinandersetzen, dann werden auch die Sender ihr Pro-
gramm anpassen um im ständigen Kampf um die höchsten Einschaltquoten mithalten 
zu können. 
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5 “14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs” 
Die vorliegende Arbeit behandelt transmediales Storytelling im nonfiktionalen Bereich. 
Bisher wurden die beiden Themen transmediales Storytelling und nonfiktionale Fern-
sehformate getrennt voneinander betrachtet. Nun sollen in diesem Kapitel diese schein-
bar widersprüchlichen Themen beispielhaft anhand des Projektes „14 – Tagebücher des 
Ersten Weltkrieges“ verknüpft werden. Dazu wird zunächst das Projekt vorgestellt und 
Aufbau sowie Besonderheiten erklärt. Außerdem erfolgt eine Einordnung von „14 – Ta-
gebücher des Ersten Weltkriegs“ in den Bereich der nonfiktionalen Fernsehformate und 
eine Darstellung der transmedialen Ausweitung. 
Im Jahr 2014 jährte sich der Ausbruch des ersten Weltkriegs zum hundertsten Mal. „An 
diesem kollektiven Gedächtnis mitzuwirken, die eigene Geschichte zu reflektieren und 
den Zuschauern nahezubringen, gehört zu den Kern-Aufgaben des öffentlich-rechtlichen 
Rundfunks.“127 Aus diesem Anlass sollte ein Filmprojekt entstehen, dass dieses Ereignis 
möglichst umfangreich aus einem neuen Blickwinkel darstellt. Für dieses Vorhaben 
schließen sich der deutsch-französische Fernsehsender arte, Das Erste, NDR, SWR, 
WDR und ORF zusammen. Als zusätzliche Partner wurden Fernsehsender aus fast allen 
damals im Krieg beteiligten Ländern akquiriert, unteranderem BBC aus Großbritannien, 
Historia aus Spanien und Portugal und CT aus Tschechien.128 Es entsteht unter Zusam-
menarbeit in einer vier jährigen Entwicklungs- und Produktionsphase das Doku-Drama 
„14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“, das neben dem Fernsehen über viele ver-
schiedene Medien ausgeweitet wird. Ausgestrahlt wird dieses Doku-Drama im deut-
schen Fernsehen auf arte im April und Mai 2014 in acht Folgen mit jeweils 52 Minuten 
Länge und gekürzt auf dem Sender Das Erste, ebenfalls im Mai 2014, in nur vier Folgen 
mit jeweils 45 Minuten Länge. Außerdem strahlen auch die Partnersender der verschie-
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5.1 Entstehung, Aufbau und Besonderheiten 
Ziel der Produzenten und Autoren 130 war es ein Filmprojekt zu erschaffen, das den Krieg 
in all seinen Facetten aus einem anderen Blickwinkel zeigt als alle anderen Filme in der 
Vergangenheit. Vor dem historisch korrekten Hintergrund der politischen und militäri-
schen Entwicklung des Krieges soll vor allem die Mentalität der Menschen dargestellt 
werden. Es wird ein multiperspektivischer Ansatz entwickelt, bei dem die Geschichte des 
Kriegsausbruchs 1914 und der weitere Ablauf des Kriegs, aus der Sicht von vierzehn 
verschiedenen Personen erzählt wird. Hierzu wurden bei einer umfangreichen internati-
onalen Recherche aus über tausend Tagebüchern vierzehn Tagebücher mit persönli-
chen Erinnerungen und Erlebnissen während der Kriegszeit ausgesucht. Hierbei wurde 
das Augenmerk nicht auf berühmte Kriegshelden gelegt, sondern auf einfache Leute, 
Menschen aus dem Volk.131 Bei der Auswahl dieser vierzehn Tagebücher wurde der 
angestrebte multiperspektivische Ansatz auf mehreren Ebenen erreicht. Die vierzehn 
Charaktere, die diese Tagebücher verfasst haben, stammen aus sieben verschiedenen 
Nationen, unterschiedlichen Altersgruppen und sozialen Schichten, üben unterschiedli-
che Berufe aus und haben unterschiedliche Ansichten zum Thema Krieg.132 So entsteht 
aus dem multiperspektivischen Ansatz gleichzeitig eine internationale Perspektive auf 
den Krieg. Einen Überblick über die verschiedenen Charaktere soll die folgende Abbil-
dung bieten. 
                                                          
 
130 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 13 
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Abbildung 4: Liste der Charaktere aus "14 - Tagebücher des Ersten Weltkriegs"133 
 
Zusätzlich zu den Tagebüchern der vierzehn Hauptcharaktere wurden auch weitere Ta-
gebücher als zusätzliche ergänzende Quellen genutzt. Die vierzehn Schicksale der Pro-
tagonisten vereinen sich zu einem Gesamtbild des Krieges, welches jedoch keinen 
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• Louis Barthas, 35 Jahre, verheiratet, 1 Sohn, wird als Soldat eingezogen
• Yves Congar, 10 Jahre, stammt aus guten Verhältnissen
• Paul Pireaud, verheiratet, Bauer, wird als Soldat eingezogen
• Marie Pireaud, Ehefrau von Paul Pireaud, Bäuerin
Frankreich
• Sarah Macnaughton, Krankenschwester, Veteranin des Roten Kreuzes
• Charles Edward Montague, 48 Jahre, Kriegsgegner und Pazifist, meldet sich freiwillig
• Gabrielle West, stammt aus guten Verhältnissen, leistet freiwillige Arbeit
Großbritannien
• Ernst Jünger, 19 Jahre, meldet sich freiwillig um der Schule zu entkommen
• Käthe Kollwitz, bekannte Künstlerin, Sozialdemokratin, ihre Söhne melden sich freiwillig
• Elfdriede Kuhr, 12 Jahre, lebt bei ihrer Großmutter
Deutsches Reich
• Ethel Cooper, Klavierspielerin, lebt in ihrer Wahlheimat Leipzig
Australien
• Vincenzo D'Aquila, 22 Jahre, in die USA emigriert, meldet sich freiwillig
Italien
• Karl Kasser, Bauer, wird erstausgemustert und dann doch eingezogen
K. u. K. Monarchie Österreich - Ungarn 
• Marina Yurlova, 14 Jahre, Tochter eines Kuban-Kosaken, zieht als Soldatin mit in den 
Krieg
Russisches Kaiserreich
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Anspruch auf absolute Vollständigkeit erhebt. Dennoch spiegeln die persönlichen Erleb-
nisse der Hauptcharaktere die entscheidenden Ereignisse des Kriegs dar. Durch diesen 
Ansatz stellen die Produzenten sicher, den Krieg und die Ereignisse historisch korrekt 
wie möglich darzustellen und vermeiden eine persönliche oder nationale Subjektivität.  
Tagebücher allein liefern allerdings kein Material für ein Fernsehprojekt. Um ein Produkt 
zu schaffen, das im Fernsehen gesendet werden kann, wurden die in den Tagebüchern 
dokumentarisch festgehaltenen Begebenheiten und Ereignisse fiktional verdichtet und 
in dramaturgischen Filmszenen durch Schauspieler nachgestellt. Unter der Regie von 
Jan Peter, der hauptsächlich im Bereich historischer Dokumentationen und Fiktionalisie-
rung tätig ist, kamen an fünfzig Drehtagen in Frankreich, Deutschland und Kanada ins-
gesamt fast hundert Schauspieler und über tausend Komparsen zum Einsatz. Auch hier 
wird die Internationalität des Projektes übernommen. Die Schauspieler werden entspre-
chend der Nationalitäten der Charaktere, die sie darstellen sollen, ausgesucht und spre-
chen in den Dramaszenen ebenfalls in ihrer Landessprache. Diese wird für die 
Ausstrahlung im deutschen Fernsehen allerdings von einem Sprecher oder durch Unter-
titeln übersetzt. Auch das Produktionsteam ist mit Mitarbeitern aus 28 Ländern interna-
tional aufgestellt.134 So wird der multiperspektivische und internationale Ansatz nicht nur 
bei der Konzeption der Geschichte, sondern konsequent im gesamten Projekt übernom-
men. Um die Verbindung zu den realen historischen Ereignissen aufgrund der nachge-
spielten Dramaszenen nicht zu verlieren, werden diese durch originales, teilweise bisher 
unveröffentlichtes Archivmaterial ergänzt. Film- und Fotomaterial wurde in einer aufwen-
digen Recherche aus 71 Archiven und 28 Ländern gesammelt und so ausgewählt, dass 
es sich in die Dramaszenen einfügt. Das hundert Jahre alte Originalmaterial musste 
größtenteils digitalisiert werden. Das Format der Video- und Bildmaterials musste geän-
dert werden, damit es zu den modernen Aufnahmen passt. Außerdem wurde das Mate-
rial, das teilweise sehr unterschiedlich gute Qualität hatte, digital restauriert und koloriert, 
um Flecken, Kratzer, Schatten und Über- oder Unterbelichtung zu beheben.135 
An der Serie waren viele bekannte Historiker beteiligt, um die historische Korrektheit zu 
garantieren. Vor der Kamera sind sie allerdings nicht, wie in Kriegsdokumentarfilmen 
üblich, als Interviewpartner zu sehen, denn die Serie konzentriert sich zur Übermittlung 
der Geschichte und Informationen auf das Leben der vierzehn Hauptfiguren, das durch 
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die nachgespielten Dramaszenen und ergänzendes historisches Archivmaterial darge-
stellt wird.136 Es wurde sowohl eine Dramaturgie vertikal innerhalb jeder Folge erschaf-
fen, als auch horizontal über die gesamte Fernsehserie hinweg, die sich an der 
klassischen Dramaturgie moderner Fernsehserien orientiert.137 
 
5.2 Das Doku-Drama als nonfiktionales Format 
Nonfiktionale Filme wurden im vorherigen Kapitel als „bewusst gestaltete Filme zu einem 
Thema, das sich auf tatsächliche Phänomene oder Begebenheiten in der historischen 
Welt bezieht und in denen in aller Regel keine Berufsschauspieler tragende Rollen spie-
len“138, definiert. Das Doku-Drama „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ ist eine be-
sondere Form des nonfiktionalen Films und entspricht mit leichten Einschränkungen 
diesem Format, was im Folgenden bewiesen wird. Es ist ein, mithilfe von umfangreicher 
Recherche und einer vierjähriger Planungsphase, bewusst gestaltetes Filmprojekt, das 
das Thema des ersten Weltkriegs behandelt. Da originale Tagebücher und Archivmate-
rial aus 71 Archiven weltweit als Grundlage für die Produktion, die von Historikern betreut 
wurde, dienten, ist sichergestellt, dass sich das Filmprojekt auf tatsächliche Phänomene 
und Begebenheiten der thematisierten historischen Welt bezieht. Zwar spielen in „14 – 
Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ Berufsschauspieler tragende Rollen, allerdings ist 
dies gut begründet. Da die dem Filmprojekt zugrunde liegenden Tagebücher schriftliche 
Dokumentationen sind können sie nicht als direktes Material verwendet werden. Sie wer-
den indirekt verwendet indem sie als eine Art Drehbuch für die Berufsschauspieler die-
nen. Diese Berufsschauspieler stellen nur das nach, was in den Tagebüchern 
dokumentarisch festgehalten wurde. Die entstandenen Szenen dienen also nur als Er-
satz von nicht vorhandenem Archivmaterial und der Tatsache, dass über ein hundert 
Jahre altes Geschehen kein Originalmaterial neu produziert werden kann. Bei der Defi-
nition nonfiktionaler Filme wurde die problematische Subjektivität der historischen Welt 
kritisiert. Demnach nehmen verschiedene Menschen Ereignisse unterschiedlich war, 
können sie also nur aus ihrer Sicht wiedergeben. Im Filmprojekt „14 – Tagebücher des 
Ersten Weltkriegs“ jedoch sind die Erinnerungen von vierzehn Menschen vereint und 
werden ergänzt durch die aus Archiven stammenden schriftlichen und visuellen 
Dokumentationen von vielen weiteren Menschen ergänzt. So wird eine objektive 
                                                          
 
136 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 3 
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Sichtweise auf die historischen Geschehnisse gewehrleistet. Trotz der Einschränkungen 
in der Übereinstimmung mit der Definition nonfiktionaler Filme, sollte man das Filmpro-
jekt „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ also dennoch in diese Kategorie integrie-
ren. Da sich die Handlung an den Lebensgeschichten von vierzehn Charakteren 
orientiert und sowohl die einzelnen Folgen, als auch das gesamte Werk eine durchge-
hende Dramaturgie vorweisen, kommt es dem plotbasierten Dokumentarfilm am nächs-
ten. Die Schicksalsschläge und Konflikte der Charaktere während des Kriegs sind 
entscheidend und helfen dabei Inhalt und Informationen zu übermitteln. Der Zuschauer 
soll aus dem was ihm gezeigt wird seine eigenen Schlüsse ziehen und lernen. Die Orte 
und die Personen in „14 -  Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ entsprechen den realen 
historischen Kriegsorten und tatsächlichen Menschen, die den Krieg erlebt haben. Die 
Handlung entspricht ebenfalls den wahren Geschichten wurde aber wie bei plotbasierten 
Dokumentarfilmen üblich leicht umkonstruiert und verdichtet, um in Kombination einen 
Film zu ergeben. Es lässt sich also festhalten, dass das Filmprojekt „14 – Tagebücher 
des Ersten Weltkriegs“ als Dokumentarfilm im Bereich nonfiktionaler Formate einzuord-
nen ist. Autor und Regisseur Jan Peter spricht von einer „dokumentarischen Spielfilm-
serie“139. Wegen der Verwendung von dramaturgischen Schauspielszenen haben sich 
die Produzenten für die Bezeichnung Dokumentations-Drama, kurz Doku-Drama ent-
schieden. 
  
5.3 Transmediale Ausweitung 
Neben der Fernsehserie gab es ein breites mediales Angebot zu dem Doku-Drama „14 
– Tagebücher des Ersten Weltkriegs“. Ein Großteil des Angebots entstand, genau wie 
die Fernsehserie, unter Zusammenarbeit der Fernsehsender arte, Das Erste, NDR, 
SWR, WDR und ORF. Außerdem wurden mediale Produktionen in das Projekt einge-
bunden, die nicht im Rahmen des Doku-Dramas entstanden sind, sich aber in die The-
matik einfügen.140 Um im weiteren Verlauf der Arbeit auf das Thema transmediales 
Storytelling in Bezug auf das Doku-Drama eingehen zu können, soll zunächst die Aus-
weitung über die verschiedenen Medien vorgestellt werden. Die Einteilung in die Kate-
gorien Ausweitung im Fernsehen, im Internet und Off-Screen, also abseits eines 
Bildschirms, soll einen besseren Überblick ermöglichen. 
                                                          
 
139 Peter/ Bayerischer Rundfunk 27.02.2015, o.S. 
140 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 16 f. 
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5.3.1 Im Fernsehen 
Das Doku-Drama „14 – Tagebücher des Erstens Weltkriegs“ wurde zum 100. Jahrestag 
des Kriegs als Fernsehserie auf arte und auf Das Erste gezeigt. Während Das Erste 
lediglich eine gekürzte Version mit vier 45-minütigen Folgen ausstrahlte, zeigte arte die 
komplette Fernsehserie in acht Folgen mit jeweils 52 Minuten vom 29. April bis zum 13. 
Mai 2014.141 Zeitgleich wurde auf arte unter der Kategorie arte Junior, in der ausschließ-
lich Kinderprogramme untergebracht sind, eine zweite Version des Doku-Dramas ge-
sendet. Unter dem Titel „Kleine Hände im großen Krieg“ wurde eine achtteilige 
dokumentarische Spielfilmserie über den ersten Weltkrieg produziert, die speziell für Kin-
der geeignet ist und sich, ähnlich wie im Original, an historischen Tagebüchern orientiert. 
Nur sind die Tagebücher im Fall der Kinderserie, tatsächlich auch von Kindern geschrie-
ben. Es wird der Gedanke verfolgt, dass die Kinder von damals den Kindern von heute 
vom Krieg erzählen. So soll den jungen Zuschauern ein möglichst leichter Zugang zu 
dieser komplizierten Thematik ermöglichst werden. Auch bei der Kinderserie werden die 
in den Tagebüchern beschriebenen Begebenheiten und Ereignisse schauspielerische 
nachgestellt. Die Protagonisten in diesen Dramaszenen sind ebenfalls Kinder. Genau 
wie bei „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ sind es Schauspieler, die die Autoren 
der verwendeten Tagebücher darstellen. Allerdings wieder hier nicht die Kriegsszenen 
von Schauspielern dargestellt, da sich die Serie speziell an Kinder richtet. Sofern Kriegs-
szenen für das Verständnis der Geschichte notwendig sind, werden diese mithilfe von 
Spielzeugfiguren aus Plastik schemenhaft nachgestellt ohne dabei ein zu großen Maß 
an Brutalität zu erreichen. Ergänzt werden die Dramaszenen und die Kriegsszenen mit 
Spielzeugfiguren durch Archivmaterial und Computeranimationen, die den Kindern die 
damalige Welt und das Kriegsgeschehen auf verständliche Weise näherbringen sol-
len.142 Sowohl das Doku-Drama „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ für Erwach-
sene als auch die Kinderserie „Kleine Hände im großen Krieg“ ist nach der Ausstrahlung 
im Fernsehen digital auf DVD inklusive Bonusmaterial, das Interviews und Archivmate-
rial enthält erschienen.143 Dies ermöglicht dem Zuschauer verpasste Folgen nachzuho-
len oder denjenigen, die erst nach der Ausstrahlung auf die Serie aufmerksam geworden 
sind, das Doku-Drama zu erleben. Nach Ausstrahlung der letzten Folge knüpfte arte mit 
verschiedenen Spielfilmen an die Thematik der Serie an.144 Diese Spielfilme wurden 
nicht eigens hergestellt, sind also ältere Produktionen, jedoch profitieren sie davon, dass 
                                                          
 
141 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 10 f. 
142 Vgl. o.V./ arte Junior 02.03.2015,o.S.; o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 17 
143 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 17; o.V./ Bayerischer Rundfunk 27.02.2015, o.S. 
144 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 16; o.V./ arte.tv 25.02.2015, o.S. 
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der arte Zuschauer, durch die Fernsehserie fundiertes Grundwissen über den ersten 
Weltkrieg erworben hat. So können sich die Zuschauer besser in die Welt und Gescheh-
nisse des Spielfilms einfinden und diesen aufmerksamer anschauen. 
5.3.2 Im Internet 
Im Internet findet man auf verschiedenen Seiten das weitaus größte mediale Angebot 
zu dem Doku-Drama „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“. Am wichtigsten ist hier 
die zum Doku-Drama gehörige gleichnamige Internetseite, die als Webdokumentation 
dient.145 Diese Webdokumentation, in deutscher oder französischer Sprache abrufbar, 
ergänzt die Fernsehserie informativ und interaktiv. Genau wie das Doku-Drama orientiert 
sich auch die Internetseite an den vierzehn Hauptcharakteren. Im Mittelpunkt stehen die 
Profile dieser vierzehn Menschen. Die Übersicht der Profile zeigt jeweils Namen, Natio-
nalität und Lebenszeitraum des Charakters. Visualisiert wird jeder Charakter aus einer 
Kombination eines originalen Archivfotos und eines Fotos des Schauspielers, der diesen 
darstellt. Die Profile enthalten jeweils einen Steckbrief, sowie eine Zeitleiste anhand de-
rer man nachempfinden kann was diejenige Person während des Kriegs erlebt hat. In 
die Zeitleiste integriert sind Ausschnitte und Bilder aus der Fernsehserie, weiteres Ar-
chivmaterial, Artikel und Berichte über die Person betreffende Ereignisse sowie wichtige 
Daten und Zitate.146 
 
Abbildung 5: Internetseite zu "14 - Tagebücher des Ersten Weltkriegs". Profil von Ernst Jünger147 
                                                          
 
145 Vgl. o.V./ Bayerischer Rundfunk 28.02.2015, o.S. 
146 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 15; o.V./ Bayerischer Rundfunk 03.03.2015, o.S 
147 o.V./ Bayerischer Rundfunk 03.03.2015, o.S 
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Durch diese ausführlichen Profile hat der Nutzer, die Möglichkeit sich neben den Infor-
mationen aus der Fernsehserie noch mehr Wissen über die einzelnen Personen anzu-
eignen. Er kann sich selbst den Fokus was die Person legen, die in am meisten 
interessiert oder beschäftigt. Entstehen während der Serie beim Nutzer Unklarheiten 
über das Verhalten oder das Schicksal der Charaktere kann er mithilfe der Profile auf 
der Internetseite die Persönlichkeit des Charakters genauer erforschen und Erklärungen 
finden.  
Unter einem weiteren Navigationspunkt der Internetseite zu „14 – Tagebücher des Ers-
ten Weltkriegs“ findet sich eine grobe Landkarte von Europa auf denen die einzelnen 
Länder entsprechend ihrer Beteiligung im Krieg, die Grenzverläufe und die Kriegsfronten 
verzeichnet sind. Außerdem werden auf dieser Karte wichtige Kriegsschauplätze und 
die Aufenthaltsorte der vierzehn Hauptcharaktere dargestellt. Mithilfe einer weiteren klei-
nen Zeitleiste, kann der Nutzer das Jahr ändern. Daraufhin verändert sich die Europa-
karte entsprechend dem Kriegsverlauf und den Standorten der Hauptcharaktere in dem 
ausgewählten Jahr. Mit Hilfe dieser animierten Landkarte hat der Nutzer die Möglichkeit 
einen Überblick über den gesamten Kriegsverlauf zu machen und die verschiedenen 
Ereignisse und Personen in Verbindung zueinander zu setzen. Er ist nicht mehr, wie 
während dem Betrachten der Fernsehserie, gefühlt mitten im Geschehen, sondern er-
langt eine distanzierte Perspektive auf den Krieg.148 
 
Abbildung 6: Internetseite zu "14 - Tagebücher des Ersten Weltkriegs". Animierte Europakarte149 
                                                          
 
148 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 15; o.V./ Bayerischer Rundfunk 03.03.2015, o.S 
149 o.V./ Bayerischer Rundfunk 03.03.2015, o.S 
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Des Weiteren findet sich auf dieser Internetseite eine Sammlung an Fragen mit ausführ-
lichen Antworten und Erklärungen bezüglich des Ersten Weltkriegs. Sie behandeln The-
men, die sich aus den im Doku-Drama dargestellten Lebensgeschichten der 
Hauptcharaktere ergeben. Diese Fragen werden schon in der Serie aufgegriffen, können 
aber dort nicht umfangreich beantwortet werden. Die Webdokumentation beantwortet 
unter Berücksichtigung der verschiedenen nationalen Perspektiven beispielsweise die 
Frage, ob der Krieg hätte verhindert werden können.150 Die Kategorien Personen, Orte 
und Fragen sind über die ganze Webdokumentation stark miteinander verknüpft. Bei-
spielsweise ist auf der Karte dargestellt welche Personen in welchem Jahr an welchen 
Orten waren oder bei einer Frage ist vermerkt welche Personen von dieser Frage und 
dem dazugehörigen Ereignis betroffen sind. Dies ermöglicht es dem Nutzer sich alle 
Inhalte in einer von ihm gewählten Reihenfolge zu erschließen und Verbindungen zwi-
schen den Personen, den Kriegsschauplätzen und den Ereignissen herzustellen. Neben 
einer Seite mit Hintergrundinformationen über das Projekt151 ist in der Webdokumenta-
tion auch eine Verknüpfung zu der sogenannten Zeitmaschine. Dies ist eine Internetan-
wendung, bei der man simulieren kann, wer man im Jahr 1914 gewesen wäre. Durch 
Eingabe von Alter, Geschlecht und Herkunftsland wird aus einer Auswahl von exempla-
rischen Charakteren einer herausgefiltert der dem Nutzer am ehesten entspricht. Ent-
sprechend des ausgewählten Charakters findet man dann passende Bilder, Videos oder 
Texte und kann sich weiter über seinen fiktiven Charakter aus der Vergangenheit infor-
mieren.152  
Einige der an der Produktion des Doku-Dramas beteiligten öffentlich-rechtlichen Fern-
sehsender, wie arte, SWR und Das Erste, haben zum Jahrestag des ersten Weltkriegs 
spezielle Internetseiten, die dieses Thema behandeln, erstellt und sowohl die Zeitma-
schine als auch die Webdokumentation auf diesen verlinkt.153 
Ein weiteres umfangreiches Angebot liefert eine interaktive Internetseite von arte. „1914, 
Tag für Tag“ ist eine über mehrere Monate angelegte Erzählung, die die Zeit zwischen 
Januar und August 2014 beschreibt. Es existieren Varianten dieses Webangebots für 
jedes internetfähige Gerät, wie Smartphone, Tablet oder Computer. Jeden Tag wird eine 
Fotografie aus dem Jahr 1914 gezeigt, die den Nutzer in den Alltag seiner Mitmenschen 
und das aktuelle Zeitgeschehen vor genau einhundert Jahren versetzen soll. Über einen 
Kalender oder eine Zeitleiste kann ein Tag ausgesucht werden. Der Nutzer kann das 
                                                          
 
150 Vgl. o.V./ arte G.E.I.E. 2014, 15; o.V./ Bayerischer Rundfunk 04.03.2015, o.S 
151 Vgl. o.V./ Bayerischer Rundfunk 27.02.2015, o.S. 
152 Vgl. Schindler/ arte 03.03.2015, o.S. 
153 Vgl. o.V./ arte.tv 25.02.2015, o.S; o.V./SWR 05.03.2015, o.S.; o.V./ ARD 05.03.2015, o.S. 
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Bild vergrößern, erforschen und Hintergründe zu diesem erfahren. Dadurch entsteht ein 
umfangreiches Gesamtbild des damaligen Alltags. Ergänzt wird das Bild durch Zusatz-




Abbildung 7: Internetseite "1914, Tag für Tag" am Beispiel des 6. März155 
 
An allen Samstagen wird als Wochenendausgabe auf  der Internetseite „1914, Tag für 
Tag“ ein Video veröffentlicht, dass anhand von Fotos und einem Sprechertext die ver-
gangene Woche zusammenfasst. Die Internetseite liefert jeden Tag historisch korrekte 
Nachrichten aus dem Jahr 1914 aus den Themen Wirtschaft, Politik, Kultur, Sport und 
Soziales und wirkt damit auf den Nutzer wie eine einhundert Jahre alte aber hochmo-
derne digitale Tageszeitung.156 
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5.3.3 Off-Screen 
Neben der Fernsehserie selbst und den zahlreichen Internetangeboten gab es auch wei-
tere mediale, teils nicht digitale Angebote in Bezug auf das Doku-Drama „14 – Tagebü-
cher des Ersten Weltkrieges“. Der Westdeutsche Rundfunk sendete vor Ausstrahlung 
der Fernsehserie auf dem Radiosender WDR5 im Rahmen einer Themenwoche zum 
Ausbruch des ersten Weltkriegs einhundert Jahre zuvor eine sechsteilige gekürzte Hör-
funkversion der Fernsehserie.157 Im Militärhistorischen Museum der Bundeswehr in 
Dresden fand im Anschluss an die Fernsehserie eine Sonderausstellung zum Doku-
Drama mit dem Titel „14 – Menschen – Krieg“. Die Ausstellung legt genau wie die Fern-
sehserie und die Webdokumentation den Fokus auf die Lebenswege und Schicksale der 
im Krieg beteiligten Menschen. Mit über 600 Exponaten ist auf einer Ausstellungsfläche 
von rund 1300 Quadratmetern eine Ausstellung entstanden, die ebenfalls die internatio-
nale Zusammenarbeit bei diesem Projekt wiederspiegelt. Ergänzend ist eine zweibän-
dige Begleitpublikation erschienen und enthält auf 800 Seiten verschiedene Beiträge und 
Artikel von Autoren unterschiedlicher Nationalitäten.158 Neben dieser Begleitpublikation 
zur Ausstellung sind auch weitere schriftliche und literarische Werke in Verbindung mit 
dem Doku-Drama „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ erschienen. Arte veröffent-
lichte im arte Magazin in der Ausgabe für April 2014 einen einleitenden Bericht über die 
Fernsehserie sowie einen ersten Auszug aus dem Tagebuch von  der deutschen Elfriede 
Kuhr und in der Ausgabe für Mai 2014 einen weiteren Tagebuchauszug, diesmal vom 
Österreicher Karl Kasser. Beide Artikel lassen sich auf der Internetseite von arte nach-
lesen.159 Oliver Janz veröffentliche bereits im Oktober 2013 ein Buch, das das Doku-
Drama „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ begleiten soll. Unter dem Namen „14 – 
Der große Krieg“ erweitert es die europäische Sichtweise auf den Krieg und betrachtet 
das Geschehen weltweit.160 Zeitgleich zum Start der Fernsehserie bringt der Produzent 
Gunnar Dedio in Zusammenarbeit mit Florian Dedio einen informativen Bildband zur 
Fernsehserie heraus. In dem Buch „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs. Farbfoto-
grafien und Aufzeichnungen aus einer Welt im Untergang“ werden erstmals nachkolo-
rierte Fotografien in gedruckter Form veröffentlicht, ergänzt durch Originalzitate aus den 
Tagebüchern.161 Des Weiteren ist auch eine schriftliche Form der Kinderserie des Doku-
Dramas im Handel erhältlich. 
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5.4 Transmediales Storytelling im nonfiktionalen Be-
reich 
Um abschließend zu erläutern wie transmediales Storytelling bei dem nonfiktionalen 
Fernsehprojekt „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ realisiert wurde, wird der im 
Kapitel „3. Transmediales Storytelling“ erarbeitete Fragenkatalog als Hilfestellung und 
strategische Vorgehensweise herangezogen. Er soll helfen alle Bereiche des umfang-
reichen Themas abzudecken.  
Grundlage für transmediales Storytelling ist eine umfangreiche und detailreiche Story-
world. Im Falle des Doku-Dramas „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ ist diese 
Storyworld nicht fiktiv, also ausgedacht, sondern historisch. Die Fernsehserie spielt in 
Europa zwischen 1914 und 1918 während des Ersten Weltkrieges. Die historisch kor-
rekten Informationen in den vielen verschiedenen Archivmaterialien, Geschichtsbüchern 
und vor allem auch in den Tagebüchern der vierzehn Hauptcharaktere definieren die 
Elemente der statischen und die dynamischen Komponente der Storyworld des Doku-
Dramas. Lediglich durch leichte Verdichtung und Koordination der Informationen, um sie 
an die Ansprüche des heutigen Publikums anzupassen, werden die historischen Fakten 
gestalterisch beeinflusst. Als Hauptmedium, auf dem die Hauptgeschichte der Story-
world erzählt wird, ist hier das Fernsehen klar erkennbar. „14 – Tagebücher des Ersten 
Weltkriegs“ wurde als Fernsehserie mit einer besonderen Kombination aus Dramasze-
nen, die durch Tagebücher historisch belegt sind, und restauriertem Archivmaterial kon-
zipiert. Geplant wurden außerdem Ausweitungen der Fernsehserie auf andere mediale 
Plattformen, die dem Zuschauer einen Mehrwert in Form von zusätzlichen Informationen 
über das Leben der Hauptcharaktere und das allgemeine Kriegsgeschehen bieten sol-
len, also transmedialen Ausweitungen der Storyworld. Diese Ausweitungen werden in 
Form von Hintergrundgeschichten zu bestimmten Ereignissen und Orten sowie Neben-
geschichten, die beispielweise das Leben von Nebencharakteren erzählen umgesetzt. 
Vor allem das Internet mit verschiedenen teils interaktiven Internetseiten aber auch Ra-
dio, Printmedien und Ausstellungen wurden hierfür genutzt. Da es sich bei der Ge-
schichte des ersten Weltkriegs um ein sehr komplexes Thema handelt und einzelne 
Informationen oft erst im Zusammenhang mit dem gesamten Kriegsgeschehen Sinn er-
geben, lässt sich eine Redundanz über die verschiedenen Medien bei diesem Projekt 
nicht vermeiden. Grade in Bezug auf die mögliche Eigenständigkeit der verschiedenen 
Medien ist es bei einem solch komplexen Thema wichtig, dass der Nutzer die Möglichkeit 
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hat den Gesamtzusammenhang zu verstehen. Entscheidend beim Projekt „14 – Tage-
bücher des Ersten Weltkriegs“ ist jedoch, dass die Nutzer trotz gewisser Redundanz, 
durch den Konsum der medialen Ausweitungen der Storyworld einen Mehrwert erzielen. 
Die Nutzer der zum Doku-Drama gehörenden Webdokumentation bespielweise, haben 
die Möglichkeit sich anhand der verschiedenen umfangreich miteinander Verknüpften 
Kategorien auf der Internetseite intensiv mit der Storyworld zu beschäftigen. Sie können 
die Charaktere besser kennenlernen, erhalten eine distanziertere Perspektive auf Eu-
ropa in der Kriegszeit und ihnen werden Fragen beantwortet, die während des Konsums 
der Fernsehserie aufgekommen sind, dort aber nicht beantwortet werden konnten. In der 
Ausstellung zeigt originale, historische Exponate um dem Zuschauer einen noch besse-
ren und realeren Eindruck vom Kriegsgeschehen zu geben als es nachgespielte Dra-
maszenen und Archivbilder auf einem Bildschirm können. Das transmediale Storytelling 
Projekt startete mit informativen Büchern und der Internetseite „1914, Tag für Tag“, die 
den Zweck einer interaktiven digitalen Tageszeitung aus dem Jahr 1914 erfüllt. Die Nut-
zer haben die Möglichkeit sich langsam in das Projekt einzufinden und sich dem kom-
plexen Thema zu nähern. Durch Ankündigungen im Programm der verschiedenen 
beteiligten öffentlich-rechtlichen Sendern, die Verknüpfung der Internetseite auf ver-
schiedenen themenspezifischen Internetseiten und Artikeln in Schriften wie dem arte 
Magazin wird auf die Fernsehserie zusätzlich aufmerksam gemacht. Im Hauptteil des 
Projektes wird die Ausstrahlung des Doku-Dramas im Fernsehen begleitet von der 
Webdokumentation. Nach der letzten Folge wird die Serie als DVD veröffentlicht, die 
Webdokumentation und die anderen Internetquellen bleiben als zusätzliche Informati-
onsquellen zur DVD online. Die Ausstellung greift die Storyworld von „14 – Tagebücher 
des Ersten Weltkrieges“ nochmals auf und stellt einen noch realeren Bezug zur damali-
gen Geschichte dar. Historische Themen wie der erste Weltkrieg sind für viele Menschen 
nur schwer zugänglich und ihnen reicht eine Informationsquelle oft nicht aus um ein vol-
les Verständnis für die Ereignisse zu bekommen. Diese Menschen haben durch das 
transmediale Angebot von „14 – Tagebücher des ersten Weltkriegs“ die Möglichkeit ihre 
Wissenslücken zu füllen und sich auf interaktive, spannende Weise mit dem Thema 
Krieg zu beschäftigen. Eine andere Motivation das gesamte mediale Angebot des Doku-
Dramas zu nutzen beruht auf dem nationalen Stolz oder auch gesellschaftlichem Ver-
antwortungsgedanken mancher Personengruppen. Anlässlich des Jahrestages eines 
der schlimmsten Katastrophen in Europa fühlen sie sich verpflichtet sich mit diesem 
Thema zu beschäftigen und informiert zu sein.  Durch die mit Dramaszenen nachgestell-
ten Schicksale einfacher Menschen und die den originalen Tagebüchern sowie dem Ar-
chivmaterial zugrundeliegende historische Korrektheit, schafft es das Doku-Drama  „14 
– Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ sowohl unterhaltend als auch informativ zu sein. 
Das Doku-Drama als nonfiktionales Format weitet die ihm zugrundeliegende Storyworld 
auf verschiedene Medien aus, wobei eine Redundanz nicht komplett vermieden werden 
kann und sollte, aber der Nutzer einen deutlichen Mehrwert durch ein hohes Maß an 
Informationen erzielt.  
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6 Chancen und Risiken 
Das Thema transmediales Storytelling im nonfiktionalen Bereich wurde in den vorange-
henden Kapiteln der vorliegenden Arbeit umfangreich erarbeitet und anhand des Doku-
Dramas „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ ein passendes Praxisbeispiel erläu-
tert. Doch dieses Format ist sehr neu und wurde grade im deutschen Fernsehen bisher 
nur verhalten umgesetzt. Das hängt einerseits damit zusammen, dass für fiktionale Pro-
duktionen ein größeres Budget zur Verfügung steht aber auch mit der Tatsache, dass 
es in diesem Bereich nur wenig Erfahrung gesammelt wurde, die weitergegeben werden 
kann.162 Aufgrund des geringen Budget und der eingeschränkten Erfahrung, die mit die-
sem Format gemacht wurde, scheinen die Risiken für die Produzenten von transmedia-
len Storytelling Projekten im nonfiktionalen Bereich oft zu hoch zu sein. Um einen 
Überblick zu erlangen sollen in diesem Kapitel die Risiken dargestellt und ihnen Chan-
cen des neuen Formats gegenübergestellt werden. 
Ein mediales Produkt wie auch das Doku-Drama „14 – Tagebücher des Ersten Welt-
kriegs“, dessen Hauptmedium das Fernsehen ist und das über das Internet sowie ver-
schiedene andere Plattformen transmedial ausgeweitet wurde, stellt zunächst erst mal 
keinen wirtschaftlichen Wert dar. Diese Produktionen verarbeiten keine materiellen 
Werte, sondern sind reine kreative, geistige Leistungen außerdem sind sehr umfang-
reich und kostenintensiv. Hinzukommt, dass diese Kosten Fixkosten sind, die in vollem 
Umfang anfallen, bevor das Produkt überhaupt fertiggestellt ist oder auf den Market ge-
bracht wurde. Erfolg oder Misserfolg entscheidet sich also erst, wenn bereits alle Kosten 
getätigt wurden. Dies stellt vor allem ein großes finanzielles Risiko dar, das die sehr 
knappen Budgets für nonfiktionale Filme stark belastet. Einen wirtschaftlichen Wert er-
hält sich ein mediales Produkt also erst durch die Nachfrage potentieller Zuschauer. An 
dieser Schnittstelle von Produkt und Zuschauer entstehen allerdings Unsicherheiten. Ein 
solches mediales Angebot gehört zu den Erfahrungs- oder Vertrauensgütern, das heißt 
der potentielle Zuschauer kann den Nutzen des Angebots vor dem Konsum nicht ab-
schätzen. Der Zuschauer ist sich also unsicher, ob ihm das, was er zu sehen bekommt 
auch gefallen wird. Anhand seiner individuellen Bedürfnisse entscheidet er sich für oder 
gegen einen Konsum des Produktes. Produzenten sollten also darauf achten, welche 
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Bedürfnisse ihre potentiellen Zuschauer haben, um durch eine hohe Nachfrage ihre um-
fangreichen Produktionskosten decken zu können und ein finanzielles Risiko zu min-
dern.163 
Das Risiko während der Entwicklungsphase besteht darin, mit der Produktion eines 
transmedialen Storytelling Projektes im nonfiktionalen Bereich, ein Format zu schaffen, 
das zu innovativ und neuartig ist um einer großen Zahl von Zuschauern zu gefallen. Um 
dieses Risiko zu mindern stehen unterschiedliche Steuerungsoptionen zur Verfügung. 
Einerseits kann das Produkt so kreiert werden, dass die richtige Balance zwischen Kon-
vention und Innovation herrscht.164 Es muss also herkömmlichen Gestaltungsaspekten 
entsprechen, um den Gewohnheiten des Zuschauers gerecht zu werden aber zusätzlich 
die Möglichkeit bieten, etwas neues zu erleben und sich durch innovative Erzählmetho-
den auf verschiedenen medialen Plattformen zu bewegen. Andererseits besteht die 
Möglichkeit durch ein klares Hauptmedium dem Zuschauer ein Zentrum der Storyworld 
zu bieten, an dem er sich orientieren kann und zu dem er immer wieder zurückfinden 
kann.165 So besteht nicht die Gefahr, dass der Zuschauer sich durch das hohe Maß an 
Innovation in dieser Erzählweise auf den verschiedenen Medienplattformen verirrt und 
das Interesse verliert. Diese Kombination aus Konvention und Innovation wird bei dem 
Projekt „14 – Tagebücher des Ersten Weltkrieg“ gut umgesetzt. Das Hauptmedium des 
Doku-Dramas ist das konventionelle Fernsehen, durch das die Zuschauer sich tief in die 
Storyworld einfinden können. Erweitert wird die Fernsehserie durch ein breites Inter-
netangebot, durch das interessierte Zuschauer interaktiv mehr Informationen erhalten. 
Ein transmediales Projekt, das seine Storyworld auf verschiedene mediale Plattformen 
ausgeweitet hat, ist narrativ so geplant, dass die Nutzer einen Medienwechsel vorneh-
men, um die Geschichte voll erschließen zu können. Allerdings besteht hier das Risiko, 
dass die Zuschauer dies nicht tun. Um dies zu verhindern, sollte das transmediale Sto-
rytelling Projekt von vornherein so genau geplant werden, dass für die Zuschauer ein 
Anreiz zum Medienwechsel besteht, egal auf welcher Plattform sie starten. Um die fi-
nanziellen Auswirkungen dieses Risikos zu mindern, sollten die angefallenen Kosten 
größtenteils über das verwendete reichweitenstarke Hauptmedium, wie beispielsweise 
einen Film oder eine Fernsehserie, gedeckt werden. 
Letztlich unterliegt ein Produkt, das über viele verschiedene Medien ausgeweitet wird, 
technischen Risiken. Bei der Entwicklung der medialen Angebote ist also unbedingt auf 
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die technisch einwandfreie Umsetzung und die technische Leistungsfähigkeit der ver-
wendeten Plattformen zu achten. Eine Internetseite, die dem Zuschauer dazu dienen 
soll weitere Informationen über Charaktere einer Fernsehserie zu erlangen, darf nicht 
wegen Überlastung ausfallen, wenn nach einer Folge er Serie eine große Zahl der Zu-
schauer diese Seite besucht. Es kann passieren, dass die Zuschauer frustriert sind und 
das Interesse an dem medialen Angebot oder sogar dem gesamten Format des trans-
medialen Storytellings verlieren, wenn die technische Komponente dieser innovativen 
Erzählweise nicht gut genug kontrolliert wird.166 
Neben den genannten Risiken, hat ein gut konzipiertes und umfangreich geplantes 
transmediales Storytelling Projekt vor allem eine große Chance auf dem Markt. Es ist in 
der Lage eine große Anzahl von Zuschauern bzw. Nutzern zu generieren. Also die Nach-
frage, das entscheidende Wirtschaftsgut auf dem Medienmarkt, zu steigern. Die Zu-
schauer finden den Einstieg in die Storyworld über eine der medialen Plattformen, in der 
Regel über das ausgewählte Hauptmedium, und werden dann dazu verleitet auch wei-
tere Angebote der Storyworld zu nutzen. Die Quote der Fernsehzuschauer ist zwar am 
höchsten, jedoch ist hier die Aufmerksamkeit oft nur gering. Wechseln diese Fernsehzu-
schauer allerdings auf eine zugehörige Internetseite ist ihr Interesse an der Storyworld 
des Projektes gesteigert und sie werden so zu wertvolleren Kontakten. Durch die trans-
mediale Ausweitung einer Geschichte kann der Zuschauer eine besondere und intensive 
Beziehung zu ihren Charakteren aufbauen.167 Er ist durch die verschiedenen Angebote 
stark in die Storyworld eingebunden und kann sich mit ihr identifizieren. Ist eine solch 
starke Bindung erst einmal entstanden wird der Zuschauer auch weitere Ausweitungen 
der Storyworld nutzen und sie erforschen. So sind beispielsweise Fernsehserien und 
ihre Geschichten nicht mehr auf die tatsächliche Ausstrahlungszeit auf einem Sender 
beschränkt sondern können zu jeder Tageszeit konsumiert werden.  
Betrachtet man transmediale Storytelling Projekte im nonfiktionalen Bereich, die sich mit 
realen teils historischen Begebenheiten beschäftigen und informativ sein sollen, wie das 
Doku-Drama „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“, lässt sich ein weiterer Vorteil 
erkennen. Zuschauer, die sich durch den Inhalt auf dem Hauptmedium über ein komple-
xes Thema nicht hinreichend informiert fühlen, können sich durch die transmediale Aus-
weitung die Informationen beschaffen, die für ihr Verständnis notwendig sind. 
Diejenigen, die sich so stark für das auf dem Hauptmedium behandelte Thema interes-
sieren, dass sie jedes Detail wissen wollen, erhalten eine neue innovative und interaktive 
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Quelle. Sie können selbst wählen welche der Plattformen und welche Inhalte die konsu-
mieren wollen. So entsteht ein hohes Maß an Autonomie beim Wissenserwerb. Inhaltlich 
komplizierte und komplexe Themen wie der erste Weltkrieg können so auf eine spieleri-
sche und aktive Weise erschlossen werden und auch Menschen nähergebracht werden, 
die sich nur eingeschränkt für historische Themen interessieren.  
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7 Fazit und Ausblick 
In der vorliegenden Arbeit wurde das Thema transmediales Storytelling im nonfiktionalen 
Bereich umfangreich erarbeitet. Dabei wird zunächst deutlich gemacht, dass das Erzäh-
len von Geschichten zu den grundlegenden Eigenschaften des Menschen gehört und 
somit auch in der heutigen multimedialen Gesellschaft von großer Bedeutung ist.  Auf-
grund dessen haben sich im Laufe der Zeit verschiedene Erzählformen entwickelt. Un-
teranderem das transmediale Storytelling. Diese Erzählweise zeichnet sich dadurch aus, 
dass sie verschiedene mediale Plattformen nutzt um viele Geschichten innerhalb einer 
umfangreichen Storyworld zu erzählen.  Diese  verschiedenen medialen Plattformen er-
weitern die grundlegende Geschichte des Hauptmediums beispielsweise um Vorge-
schichten, Hintergrundgeschichten, begleitende Geschichten der Nebencharaktere oder  
Nachgeschichten, wobei alle Teil der übergreifenden Storyworld sind.  Da die Erzähl-
weise des transmedialen Storytellings relativ neu ist und erst wenige Produzenten Er-
fahrung damit gemacht haben, gibt es weder eine feststehende Definition noch klare 
Regeln, nach denen transmediale Formate erstellt werden müssen. Aus diesem Grund 
wurde ein Fragenkatalog erstellt, der als Anhaltspunkt für die Herangehensweise bei der 
Formatentwicklung dienen soll. Im weiteren Verlauf der Arbeit wurde deutlich gemacht 
welche Produktionen als nonfiktionale Formate anzusehen sind und ein passendes Bei-
spiel erläutert. Es ist klar geworden, dass das Doku-Drama „14 – Tagebücher des Ersten 
Weltkriegs“ nicht ohne leichte Einschränkungen den Kriterien eines nonfiktionalen Films 
entspricht, da es Dramaszenen mit Berufsschauspielern enthält. Diese Dramaszenen 
sind allerdings aus einem Mangel an originalem Filmmaterial entstanden, da das Doku-
Drama ein hundert Jahre altes Ereignis thematisiert, und sind somit zu dulden und 
schränken die Zugehörigkeit  von „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ in den Be-
reich der nonfiktionalen Filme nicht ein. Anhand des vorher entwickelten Fragenkatalogs 
wurde der Entwicklungsprozess des Doku-Dramas als Beispiel für ein transmediales 
Storytelling Projekt im nonfiktionalen Bereich nachempfunden und die besonderen me-
dialen Ausweitungen dieser speziellen historischen Storyworld vorgestellt. Somit wurde 
bewiesen, dass transmediales Storytelling auch in Bezug auf die reale Welt  möglich und 
sinnvoll ist.   
Transmediales Storytelling ist eine moderne und innovative Erzählweise, die sowohl für 
den Produzenten als auch für den Rezipienten Vorteile hat. Der Produzent kann durch 
die mediale Ausweitung über verschiedene Medien auf verschiedene Weisen eine grö-
ßere Anzahl von Rezipienten erreichen und steigert somit die Nachfrage, den wirtschaft-
lichen Wert und letztlich den erzielten Gewinn. Vor allem aber der Rezipient kann einen 
großen Nutzen aus dieser neuen Erzählweise schlagen. Er hat die Möglichkeit eine Ge-
schichte erzählt zu bekommen, die Erweiterungen in den verschiedensten Themen und 
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Medien vorweist. Er kann, entsprechend seiner Interessen und seines technischen Prä-
ferenzen, individuell entscheiden welche Geschichten und welche Medien er konsumie-
ren und erleben will und hat dadurch trotz der vorgegebenen Inhalte ein hohes Maß an 
Autonomie.  Diese Autonomie in Kombination mit der Interaktivität der medialen Ange-
bote weckt den angeborenen Spieltrieb des Menschen. Er will sich tief in die ihm vorge-
stellte Storyworld einfinden und  sie erkunden.  
Dass transmediales Storytelling im Bereich von fiktionalen Geschichten, bei gewissen-
hafter und umfangreicher Planung, großes Potential hat ist nicht anzuzweifeln. Es wird 
dem Rezipienten eine noch größere Chance gegeben dem Alltag zu entfliehen und eine 
fremde Welt zu erkunden. Dies haben allerdings schon viele  Produzenten erkannt und 
Kinofilme durch begleitende Alternate Reality Games oder Internetangebote ergänzt.  Im 
fiktionalen Bereich finden sich für transmediales Storytelling schon einige Beispiele. 
Große Entwicklungschancen hat das transmediale Storytelling im nonfiktionalen Be-
reich.  Themen der realen historischen Welt liefern feststehende umfangreiche Informa-
tionen und Fakten, und bieten damit genug Inhalt für eine transmediale Ausweitung. Die 
Storyworlds müssen also nicht aufwendig konzipiert und ausgedacht werden, sondern 
lediglich aus den vorhandenen Informationen zusammengestellt werden. Menschen, die 
Interesse an informativen dokumentarischen Filmen haben, besitzen einen Drang  nach 
Wissen, der sie auch dazu verleitet über eben diesen Film hinaus, das mediale Angebot 
zu Nutzen und ihr Wissen durch die Inhalte der anderen Medien zu erweitern.  
Als große Chance für transmediales Storytelling im nonfiktionalen Bereich sehe ich die 
Einbindung in den Schulunterricht. Grade historische Themen wie der Erste Weltkrieg 
sind für Kinder nur sehr schwer zugänglich und  nachvollziehbar. Die im Unterricht ver-
wendeten veralteten Bücher und simplen Kopien von Fotografien sind hier keine Hilfe.  
Ihnen fehlt der persönliche Bezug, damit sie mit ihrer modernen Sichtweise die Ereig-
nisse von damals nachvollziehen können.  Würde ein transmediales nonfiktionales Sto-
rytelling Projekt wie „14 – Tagebücher des Ersten Weltkriegs“ im schulischen Unterricht 
Verwendung finden, hätten die Kinder die Möglichkeit durch betrachten der Fernsehserie 
diesen Bezug herzustellen und anschließend ihre individuellen Fragen und Wissenslü-
cken durch die mediale Ausweitung zu füllen. Sie müssen keine vorgegebenen Texte 
lesen, die ihrem Lernverhalten nicht entsprechen, sondern erforschen interaktiv  das Ge-
schehen des Kriegs.  Durch diese Interaktivität sind die Kinder mit größerer Aufmerk-
samkeit am Thema beteiligt als wenn sie nur dem Lehrer zuhören. Natürlich sollte 
entsprechend dem Alter der Schüler entweder die  Kinderserie „Kleine Hände im großen 
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